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za 436 533 sekundy wszystko będzie jasne 
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Między 1 kwietnia a 31 czerwca 97 ^ 
kupisz prezentowane akcesoria taniej! 
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M amy kwiecień, cztery miesiące po Sylwestrze, niedługo war 
kacie I wydawałoby się, że producenci spuścili z tonu, że do 
następnych Świąt nie ukaże się nic cfe/tawego- Tymczasem 
szykuje się prawdziwy, wakacyjny wysyp g/er, jakiego od dawien 
dawna już me było, I wcale nie mówię tu o żadnych malutkich badzie- 
wiach w rodzaju OUAKE 2 czy WdfłCflAFT 3, ale o prawdziwych tytu¬ 
łach, takich jak C TEAM (strategia reat time w rodzaju X-COM: APO- 


CALYPSE), MAGNUM STEEL (interaktywny film ; detektyw na tropie 
międzynarodowej afery/, PAMBO: THE 4D BLOOD (strzelanina 3D a’la 
OUAKE; kulisy operacji „Pustynna Burza”), VłPTUA PSYCHO KlLLEt ? 
(najbardziej krwawe mordohicie 3D w historii gier), X-FtLE: THEY U- 
VE (przygodówka; Mulder i Scutly kontra ufoki)* Ponieważ dane na te¬ 
mat tych gier wciąż trzymane są przez wydawców w ścisłej tajemni - 
cy t obszerniej napiszemy o nich w następnym Rzucie Okiem, 



EPtC MEGAGAM1S 


W odległej przyszłości najbogatsi ludzie postano¬ 
wili opuścić Ziemię- i poczekać w kosmosie, az at¬ 



mosfera się zregeneruje, a mol och wyginie. Jednak 
ci, co zesłali, przeżyli i mają się całkiem dobrze. 
Z niecierpliwością oczekują legendarnego dnia Po¬ 
wrotu, kiedy na Ziemię .przybędą ci, co Ich kiedyś po¬ 
rzucili, Za komitet powitalny służy doborowa Jednost¬ 
ka. zwana Siódmym Legionem, wyposażona w po¬ 
tężne mechy Wreszcie nadchodzi dzień Powrotu,.. 

Wbrew pozorom, wcale nie jest lo kolejna synu- 
lat}a z wielkim mechem w roli głównej, aJe doskona¬ 
ła strategia w czasie rzeczywistym, która tym razem 
naprawdę zakasuje wszystkie obecni W kilkunastu 
wyśmienicie przygotowanych scenariuszach bę¬ 
dziemy toczyć bój przy pomocy wielu różnych jed¬ 
nostek - piechoty, kawalerii na dinozaurach, do¬ 
wódców z wyrzutniami rakiet, samochodów rozpo¬ 
znawczych, artylerii samobieżnej, różnych typów 
czołgów oraz mech ów, samolotów i okrętów. Oczy¬ 
wiście będziemy też tworzyć własną bazę, stawia¬ 



jąc różnorakie budowle konieczne do produkcji no¬ 
wych jednostek r troszcząc się przy tym jedynie 
o kasę, Doskonałym rozwiązaniem są znane 
z CSC walizeczki - niespodzianki i karty wydarzeó, 
które można „aktywować w ciągu gry. Bitwa to 
prawdziwa rzeźnia i odlot: na maksa, coś w sam raz 
dla tych, których znudziły orki. 



ołowiem wychylających się zza węgła gangsterów. 
Rozwalasz kilku f lecisz dalej rozwalasz następnych 
i znów dalej, i Id. Grafika kojarzy się z DOOM f 
a szkoda, przydafcy się pełny trzeci wymiar. 






cierpisz na manię prześladowczą, lepiej w to nie 
graj, bo twoje lęki tylko śę umocnią. 





Acnwsiow 

Wszystko zaczęło się nie tak dawno lemu, bo 
w XXVII wieku. Potężne Imperium od setek lat 
władało galaktyką, kontrolując wszystkie zasoby 
wody. Nikł nie śmiał wystąpić przeciw status quo r 
gdyż sity imperialne dysponowały bronią zdolną 
zniszczyć planetę w ciągu kilku sekund Przynaj¬ 
mniej do czasu, aż nie pojawiła się Armia Wyzwo¬ 
lenia. Wówczas w kosmosie rozpętał się prawdzi¬ 
wy chaos. 



Teraz losy całej ludzkości spoczywają w rękach 
pewnego naukowca, który nieszczęśliwie rozbił 
się na ogarniętej wojną planecie systemu Straty, 
Ty dowodzisz ekspedycją, której celem jesl urato¬ 
wanie naukowca, a co za tym idzie - ocalenie 
wszystkich światów. Jak na prawdziwego stratega 
przystało, będziesz musiał wybadać słabe punkty 
zarówno wojsk imperialnych, jak i Armii Wyzwole¬ 
nia, wypracować własną taktykę i zniszczyć ich, 
zanim to oni dopadną naukowca, którego szu¬ 
kasz. W pośpiechu toczysz kolejne bitwy, od któ¬ 
rych zależą !osy całego wszech świata 



AOCOP 


UNION/MIRAGE 




Ostatnio na PeCetach pojawia się coraz więcej 
„celowniczków*, czego raj lepszym przykładem jest 
tyld rodzimej produkcji. AD OOP to dość wierny na 
śladowca niezłego V!RTUA COP, a przynajmniej ta¬ 
ki miał być w zamierzeniu swych twórców. Niestety, 
do pierwowzoru jeszcze trochę mu brakuje, choć jak 
na warunki polskie, nie jest źle. Akcja jest banalna 
aż do bólu, pozbawiona jakichkolwiek głębszych tre¬ 
ści. Po prostu, jako członek sił specjalnych musisz 
się rozprawić z kolejną fają terroryzmu, szpikując 
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PIRACY OF THE AGES 

Arka Przymierza, Baphomet, Atlantyda, Auto- 
slrada 666, Święty Graal, Izis, Horns, Ekspery¬ 
ment Filadelfia, Rosweli, Projekt „Siar Wars", Kiól 
Artur, Merlin, Leonardo Da Vinci, Albert Einstein, 
Nicholas Poussin, Carl Jung, Victor I u go, Nikola 
Tesla, MJR.., Mówi wam to coś? No jasne, jeśli 
tylko jesteście fanami X-Files, na pewno wiecie, 
że chodzi o otoków, którzy maczali swe cztery 
szare palce we wszystkich tajemniczych spra¬ 
wach w historii ludzkości* 

„Zatopiony Bóg 1 " to przygód ówka dla osó b 
z ostro zwichrowaną, wykręconą w inny wymiar 
osobowością Nie ma co gadać, bohaterem tej 
gry jest po prostu człowiek myślący inaczej. Prze¬ 
nosząc się w kolejne mityczne miejsca i światy, 
powolutku rozwiązujemy tę potworną łamigłówkę, 
którą jest tytułowy „Spisek Wieków' 1 . Jednak jeśli 
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hm m ami 

Już niedługo, dosłownie na dniach pojawi się 
ERAD1CATOR, poważny konkurent DUKE NU KEM 
3D Wyobraźcie sobie potężną cytadelę, która wzno¬ 
si się ponad górami i pustyniami obcej planety. Za jej 
mu rami kryje się cafe bogaci wo galaktyki, bronione 
przez potężną intel igeocję, której celem jest nisz¬ 
czenie wszystkich próbujących wedrzeć się do środ¬ 
ka Ty jesteś ostalnią nadzieją ludzkości, musisz do¬ 
stać się do środka, pokonać hordy wrogów i„. 

Najcfekawiej prezentuje sę możliwość przesta¬ 
wiania widoku na perspektywę pierwszej lub trzeciej 
osoby. Do wyboru są trzy postacie: napakowany ko¬ 
leżka. bysiorowaty mutant o głowie aligatora i pa¬ 
nienka o pazurach ostrych jak brzytwy. Do przejścia 
zaserwowano nam 25 poziomów pełnych różnora¬ 
kich przeciwników i automatycznych wieżyczek Na 
szczęście będziemy mieli ponad 20 rodzajów broni 
do wymiatania śmieci z korytarzy. Będzie wyżywa! 



ACTfWMON 


To nie wyścigi, to symulator jazdy samochodem: 
z fabułą Akcja lej gry będzie się leczyć na południo¬ 
wym zachodzje USA w połowie tal 70 Siądziesz za 



kierownicą krążownika szos, wyposażonego w potęż¬ 
ny arsenał - oprócz broni zamontowanej na wózku, 
będziesz dysponował także sprzętem dywersyjnym 
w rodzaju oleju, gwoździ i pasów z kolcams. Z brom 
ręcznej będziesz korzystał zarówno podczas jazdy, jak 
i w krótkich sekwencjach walki poza autem. A wszyst¬ 
ko po to, by uratować największe amerykańskie złoże 
ropy przed najazdem motorowego gangu I przy okazji 
zemścić się na jego szefie, który zabił twoją siostrę. 

Do wyboru będą dwa rodzaje rozgrywki: grupa misji 
powiązanych fabułą i czysta nawatenka. Na końcu każ¬ 
dej msji można zmienić uzbrojenie i rzęcha, wyżerając 
i penad dziesięciu modeli, Za pomocą specjalnego en- 
gine 3D cparfógo na grafice poligonalnej wymodeta- 
waro rzeczywiste krajobrazy Sianów Teksas i Nowy 
Meksyk - ich szosy, pustynie i miasteczka, Będziesz 
mógł zjechać i drogi i pruć po bezdrożach, omijając, 
bagna, ruchome piaski \ pola kaktusów, Engine gry m- 
pewni duży realizm jazdy, oddając gwałtown e przyspie¬ 
szenia, hamowanie poślizgiem, utrzymywanie sterow¬ 
ności na wirażach, dachowanie, wchodzenie w kontro¬ 
lowany poślizg, skoki na rampach i Id. Czasami kamera 
będzie dawać ujęcia 3rd person pcrspetfive, chwytając 
co bardziej widowiskowe sceny. Wszystkie będą prze¬ 
platane częstymi sekwencjami animowanymi. 





APELI NE SOFTWARE 

Gra UTTLE BIG ADWENTU R E cieszyła się tak du¬ 
żą popularnością, ze firma ACTMSłON przechwytu¬ 
jąc kontrakt z autorem Frederickiem Raynaletn zdecy- ? 
dowala się wydać drugą część - TWINSEN S ODYS- 
SEY. Gwoli ścisłości, w Europte gra ukaże się pod na¬ 
zwą UTTl-E BIG ADVENTURE 2 Jej akcja będzie się 
rozgrywać na niezwykłej planecie Twinsun, zamiesz¬ 
kanej przez dziwaczne istoty, przypominające ziem¬ 
skie zwierzęta. Nasz bohater Twinsen będzie musiał 
tym razem bronić mieszkańców swej rodzimej planety 
przed inwazją kosmitów. 


Interfejs i sposób prowadzenia rozgrywki pozostaną 
te same. Zmiany przejdzie przede wszystkim grafika - 
zyska na szczegółach i kolorach Animacje będą bar¬ 



dziej płynno częstsze i dłuższe, W pierwszej części gra 
save , owata się automatycznie, leraz wreszcie będzie 




można to robić ręcznie. Tto w grze będzie prerendero- 
wane, ale krajobraz nie pozostanie statyczny. Środowi¬ 


sko gry wykonano za pomocą technologii, która pozwo¬ 
li widzieć Twinsena przez kamerę w ujęci u reał -tirre. 
Gra okresowo będzie się przetączać z klasycznego, j 
izomerycznego kąta widzenia na widok z oczu gracza, I 
LBA2 ma chodzić zarówno pod DOS, jak i Windbws'95. I 
Podobno pojawi się też na PlayStalion, 



RAYEM SO FTWARE 

Pamiętacie HEXEN? To nie była najlepsza gra, 
choć miała swoich zwolenników. Autoryzowany klon 
DOOM, tyle że w konwencji fantasy, gdzie zamiast 
pity łańcuchowej i dwururki byt topór i magiczna ku¬ 
sza, a zamiast mutantów demony z piekła rodem 
HEXEN było w zasadzie tylko lepszą, większą wer¬ 
sją HERETIC, gry opartej całkowicie na en ginę DO¬ 
OM. Jednak HEXEN 2 nie jest zwykłą kontynuacją 
przeciętnej strzelaniny* zapewniającą tylko nowe le- 
vele i kilka nowych stworków do rozwalenia. Nie jest, 
ponieważ firma RAVEN zakupiła od ID SOFTWARE 
engine.., GUAKEł 



Tak, to prawda Nowy HEXEN 2 będzie wyglądał 
dokładnie tak samo jak GUAKE Koniec / pkseiozą 
i kanciast ością, w szystkie potworki będą w polni trój 
wymiarowe. W świecie HEXEN 2 ujrzymy doskonałą 
perspektywę, świetne tekstury i efekty świałtoctente. 
Prawdę powiedziawszy, zapowiada się coś, co prze¬ 
bije GUAKE na wylot, O wiele ciekawsze scenerie, 
bogatsze w szczegóły i o niebo lepsza fabuła stwo¬ 
rzą zupełnie nową jakość GUAKE pójdzie w odstaw¬ 
kę ; teraz będzie rządził HEXEM 2, przynajmniej do 
czasu U1SJREAL 



EPICIHOAOAHES 

Jazzowego królika Jacka znają chyba wszyscy ml- 
bśnicy plallormówek. Teraz będą mieli okazję prze¬ 
żyć lo jeszcze raz, gdyż firma EPIC MEGAGAMES 
zapewniła nam kolejno wcale nie łatwe levele do po¬ 
konania. W poprzedniej części Jack pokonał łajdaka 
Devana Shella, otrzymał tytuł księcia i ożenił się 
z księżniczką Evą Tym razem znów będzie musiał 
pokrzyżować okrutne plany łotra I wspólne z bratem 
Spazem uratować w przeszłości swoich rodziców 

Ta gierka, podobnie jak LGST VIKINGS 2, tryska 
humorem i zachwyca nowinkami technicznymi. Grafi¬ 
ka jest w rozdzielczości 640x480 i razi oczy bogac¬ 
twem kolorów. Wspaniałe tla są kilkuwarstwowe, 
dzięki zastosowaniu systemu paralax scrolling Ani¬ 
macje postaci są niezwykle płynne; królik JacK wy- 
prawi a na planszy najdziksze harce, wojując z różny¬ 
mi nietoperzami i innym paskudztwem. Wizualne 
efekly sprawiają w grze wrażenie trójwymiarowości, 
przypominając MARIO KARTS W ile przygrywa we 
sofa muzyczka, osiem kanałów stereo. Gra przewidu¬ 
je opcję mułtipiayer, w tym coś w rodzaju modemo¬ 
wego „deathmatclf. Słowem, zabawa na całego. 
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SUMARŁS 

Firma SfLMARlLS dawno nie dawała o sobie 
znać, aż tu nagle zaskakuje nas wszystkich praw¬ 
dziwie zabójczym tytutem TIME WARRIORS to 
gra, która być może okaże się najlepszym mordo- 
biciem 3D na PeCeta, 

Kataklizm w XXI wieku spowodował, że na Zie¬ 
mi nastąpił regres cywilizacyjny, który cofnął ludz¬ 
kość z powrotem w epokę barbarzyństwa. I oto 
powracają Nieśmiertelni Wojownicy, by stoczyć 
wiotką walkę o władzę nad całym światem. Każdy 
reprezentuje jedną z cywilizacji zamieszkujących 
Ziemię i gdy zwycięży, jego lud wyniesie się ponad 
wszystkie inne po wieczne czasy. 

Postaci do wyboru będzie Ikilkanaście - Ceft f 
Grek, Chiński Mnich, Rycerz, Amazonka, Barba¬ 
rzyńca i inni, Każda postać walczy na swojej are¬ 
nie, posługuje się swoją ulubioną bronią, nawala 
dziesiątkami comfoosów i atakami magicznymi 
$VGA, Hi Res, w pełni teksturowano postacie, 
niesamowite efekty świetlne i przenikania oraz 
cienie - Yes! Gułash będzie miał o czym pisać! 




ACCOLAPE 

TEST DRIVE pojawi! srę jakieś 10 łat temu na 
C-64, później zaś na Amigę r PeCeta. To była jed¬ 
na z pierwszych symulacji jazdy samochodem. Tak 

jazdy, nie wyścigów. Po prostu jechało się i pod u 
wiało krajobraz. Można było zjechać z trasy i zasu¬ 
wać po łąkach aż do najbliższej przeszkody tereno¬ 
wej w postaci rzeki czy lasu. Nowy TEST DRIVE 
OFF-RGAD to także nie są wyścigi, a raczej szalo¬ 
ny rajd po bezdrożach, który wytrzyma zawieszenie 
tylko solidnego wozu terenowego. Siadasz za kół¬ 
kiem jeepa i dajesz po garach, przeżywając praw¬ 
dziwą trzęsionkę na licznych wybojach. Wspaniała 
grafika pozwala oddychać krystalicznie czystym 
powietrzem przyrody, a nie- spalinami uciekających 
przed nami wózków Symulator jazdy bardzo pro¬ 
sty, ale za to jakże miodny, 

mmr 

BUŁLFROO 

Zapewne wielu z was pamięta THEME PARK, 
w którym chodziło o stworzenie najbardziej dochodo¬ 
wego (unapadaj przez instalację coraz ciekawszych 
urządzeń i atrakcji przyciągających całe rzesze łakną¬ 
cych rozrywki ludzi. W THE ME HOSPITAL, który na¬ 
szym zdaniem prezentuje się o wiele lepiej od swego 
poprzednika, ogólna idea jest podobna, tyle ze chodzi 
lu o tytułowy szpital. W tym wypadku musisz nauczyć 
się zarządzać olbrzymią kliniką, dbając zarówno 
o własną kieszeń, jak i zadowolenie pacjentów. Jako 
dyrektor szpitala budujesz kolejne pokoje, gabinety 
przyjęć, sale zabiegowe i operacyjne, zatrudniasz 
personel, lekarzy i chirurgów, którzy sami przeprowa¬ 



dzają na pacjentach właściwe kuracje, operacje itp., 
Kiedy rozbudujesz już swój szpital, będzie czekać erę 
kolejne zadanie - kolejna kiinika do zarządzania., bo 
pacjentów przecież nigdy nie jest mało. Sliczna, kolo 
rowa grafika SVGA, rzut izometryczny, banalny w ob¬ 
słudze interfejs. Wszyscy miłośnicy SJM-ćw na pew¬ 
no będą zadowoleni. 




GRY KOMPUTEROWE 

GRY PC CD-ROM • PC 3.5’ 
ENCYKLOPEDIE • NAUKA JĘZYKÓW OBCYCH 























































































my w nią już dobry miesiąc (wersja 
przedpremierowa) i na razie wiado¬ 
mo jedno: gra jest ogromna. Zawiera 
porad 1500 lokacji (dla porównania: 
Jedynka' 5 miała ich ok, 150). Choćby 
pobieżny spacer po jej świacie zaj¬ 
muje długie godziny, a co dopiero 
mówić o drobiazgowym penetrowa¬ 
niu każdego pomieszczenia? Do te¬ 
go walka z potworami nastręcza nie¬ 
mało kłopotu, bo bestie są przebiegłe 


Afrmran 


Nie ma mowy, by gra skończyła się 
za szybko, tak jak to było z jej po¬ 
przedniczką. Do tego o pierwszej EC- 
STATICA mowHo się, iż zaczęła się 
jak horror, a skończyła jak komedia. 


„Dwójka" jest pod tym względem bar¬ 
dziej zrównoważona - po prostu 
_ horror na okrągło, lecz już nie 
■ w tak bezpośrednim wydaniu. 

E2 pracuje pod Windows'95 
i zachowuje się zupełnie dobrze, 
jednak dla uzyskania potnej 
płynności w wysokiej rozdzielczo¬ 
ści nie wystarcza Pentium 90. Ale 
prześliczna grafika, w której obok zie¬ 
leniących się ogrodów i wilgotnych, 
zimnych murów napotykamy takie 
drażniące odcienie zła - czerwony 
i czarny, ma swoją cenę: szybkość 
działania gry. 


W czasach, gdy DOGM był 
nowinką, a na rynku domi¬ 
nowały tradycyjne przy go- 
dówkj, pojawiła się ECSTATICA. 
Gra mająca w sobie wiele z ALG NE 
IN THE DARK, lecz graficznie dużo 
bardziej zaawansowana Jak na 
swoje czasy była naprawdę dużym 
wydarzeniem Nikt wcześniej ani na¬ 
wet później nie wykorzystał tej cha¬ 
rakterystycznej kulkowej" grafiki, 
którą stworzyła grupka ludzi ukrywa¬ 
jąca się pod szyldem AND REW 
SPENCER STUDIOa 
W maju 1997 t ukaże się FC- 
STATIGA 2 + która jest godnym 
spadkobiercą swego przodka. Gra- 


Projekty maszkar sq znacznie bardziej 
wymowne niz ich kulkowe” modele. 
Gra zachowując ciężki klimat mu na 
szczęście swój wyraźny unikalny 
charakter. Powiedziałbym nawet, ze 
jest troszeczkę mango wa. 
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Ten nieco „(oporny" rysunek 
przedsta*ia jednego z 
kroczących, dużych robolów 
występujących w grze 


F irma TECH LAND na stałe za¬ 
gościła w sercach Amigowców 
po wydaniu głośnego ty tuto ZA 
ŻELAZNĄ BRAMĄ (gra doczekała 
stę nawet wersji wydanej na Zacho¬ 
dzie przez firmę BLACK LEGEND). 
Idąc z duchem czasu, panowie z Par¬ 
czewa przypuszczają teraz alak na 
rynek PeCełowy. EKSTERMINACJA 
reprezentuje modny ostatnio galunek 
strategii w czasie rzeczywistym w ro¬ 
dzaju C&C czy WARCRAFL Polski 
produkt ma w założeniach odesłać do 
lamusa swoich zachodnich kuzynów. 
Fabuła przedstawia się bardzo trady¬ 
cyjnie - Ziemię najeżdżają wiecznie 
żądni krwi obcy i pustoszą jej piękną 
powierzchnię W efekcie długich 
walk, Ziemianom (to nasi) udaje się 



Te ohiekix będą „htthateftiiiti' 
animacji iłmintjących okna infor¬ 
macyjne poszczególnych jednostek 


odeprzeć atak, ale ich szeregi zostają 
zdziesiątkowane. Rozpoczyna się 
dramatyczna walka o przeżycie - al¬ 
bo my, albo oni. Przygotowano misje 


Gotowy szkic t który postuiyt 
do stworzenia trójwymiarowego 

modela robota 


w trzech układach gwiezdnych, a los 
rzuci gracza na 16 obcych planet. 

EKSTERMINACJA zapowiadana 
jest jako potencjalny przebój. Rozmia¬ 
ry plansz, na których toczyć się będą 
biiwy mają nie tylko byt pięciokrotnie 
obszerniejsze od tych z WARGRAFT, 
ale także ich slruktura ma odpowia¬ 
dać kulisi emu kształtowi planety Ja¬ 
dąc więc czołgiem uparcie w jednym 
kierunku nie można natrafić na koniec 
świata, czyli brzeg ekranu, za to na 
miejsce startu jak najbardziej. Sztucz¬ 
ki rodem z COMMAND & CONGliER, 
gdzie zabezpieczenie własnych tyłów 
polegało na ulokowaniu bazy w rogu 
ekranu, okażą się bezużyteczne. 
Wreszcie maniacy skomplikowanych 
planów strategicznych będą mogli 
spuszczać lanie lub brać baty od wro¬ 
ga ze wszystkich czterech stron. 

Inną ciekawostką ma być opcja pro¬ 
wadzenia walki na kilku niezależnych 
planszach jednocześnie - wszystkie 
zdobyte (w obrębie jednego układu 
gwiezdnego) planety będą cały czas do 
dyspozycji. Tak więc współpraca mię¬ 
dzy nimi okaże się wskazana* gdyż 
wróg będzie dysponował podobnymi 
możliwościami. W grze znajdzie się po 
40 jednostek bojowych na wyposażeniu 
każdej z walczących stron, zróżnicowa¬ 
ne eh parametry spowodują, że każda 
będzie miała swoje mocne i słabe 
punkty Twórcy wprowadzi element 
starzenia się spreęfu, który Irzeba stale 
modernizować w miarę rozwoju nowych 
technologii. Obie rasy mają posiadać 
określoną liczbę jednostek oraz wypo 
sażenia charakterystycznych dla swych 
gatunkowych preferencji. Samych bu¬ 
dowli w EKSTERMINACJI ma być 30, 
zaś planowanym surowcem napędzają¬ 
cym rozwój cywilizacyjny okażą się m* 
neraty wydobywane w kopalniach, 

Całość będzie działała w rozdzieh 
czościach 640x460 1 600x800 w trybie 
65536 kolorów, ponieważ same ren- 



deroware wstawki mają spełniać naj¬ 
wyższe kryteria wizualne i dźwięko¬ 
we Wymagania sprzętowe, jak przy¬ 
słało na światowej klasy produkcję, 
nie będą małe - 466, 100 MHZ z mini¬ 
mum 16 MB RAM i kartą graficzną 
zgodną z VE$A 11. Rekomendowa¬ 
ny jest jednak procesor Pentium 100. 
Engine graficzny wykorzystuje an- 
ti- aliasing i alpha-charneling odpo¬ 
wiedzialne za to, że obiekty umiesz¬ 
czane na planszy mają wygładzone 
torcegi (wyeliminowano efeki kanda- 
stośd i wygładzono piksele) oraz za 
rysunki obiektów półprzezroczystych, 
prawidłową symulację cieni itp. 

Golowa EKSTERMINACJA powinna 
ukazać się na przełomie kwietnia i maja. 

TECH ANO, PC CO 










































































































































jących drzwi. Oczywiście w grze 
umieszczone zostaną misje, jednak 
kolejność ich wypełniania pozosta- 


C zasem niewielkie firmy swo¬ 
imi debiutami rzucają wszyst¬ 
kich na kolana. Tak by to 
w przypadku nieznanego niegdyś ID 
SOFTWARE, niebawem zaś historia 
może się powtórzyć. Istniejąca od 
1905 roku firma MG8EUS DESIGN 
może okazać się najgroźniejszym 
konkurentem dla całej branży so¬ 
ftware'owej. Przygotowywana przez 
nią właśnie ESOTERIA 3 ma być 
przebojem na rynku gier 3D Devefe- 
perzy mówią na razie niewiele> wyra¬ 
żają jednak nadzieję 1 że po wydaniu 



gry. na parkingu przed budynkiem 
llrmy stać będzie kilkanaście nowiut¬ 
kich samochodów marki Ferrari Te¬ 
st arossa. 

ESOTERIA 3 ma różnić się od 
całej masy mniej lub bardziej uda¬ 
nych klonów DOOM i GUAKE nieli- 
nearnością scenariusza. W ESQ- 
TERIA 3 gracz będzie miaf do spe¬ 
netrowania ogromne tereny lasów 
miast, pustyni f obszarów zalanych 
wodą, Cafy stworzony świat ma być 
dostępny od samego początku - 









bez ograniczeń 
w poruszaniu się, 
narzuconych 
przez epizody i mi¬ 
sje Oznacza to, 
że zadanie gracza 
nie sprowadzi się 


do znalezienia kil¬ 
ku kluczy otwiera- 



wiona będzie graczowi kierującemu 
postacią cyborga Ravena. 

Podobnie jak w TO MB RAI DER 
czy MDK postać bohatera ukazana 
zostanie zza pleców, dzięki czemu 
kontrola nad; nim będzie bardziej do¬ 
kładna i precyzyjna. Autorzy zapo¬ 
wiadają wyposażenie postaci w wie¬ 
le rodzajów broni, dynamiczne i ży¬ 
we tła, ogromną ilość animowanych 
tekstur oraz interaktywny, zmienia¬ 
jący się w miarę rozwoju akcji so- 
undtrack, ESOTERIA 3 ma być leż 
pierwszą grą, dla potrzeb klórej 
opracowano model fizyczny dokład¬ 
nie odwzorowujący rzeczywistość 
Wspaniale też zapowiada się opcja 
multiplayer dla 16 osób z możliwo¬ 
ścią grania przez Inlemek ESOTE- 
RIA 3 lada dzień powinna opano¬ 
wać półki sklepów, nie można dłużej 
czekać na tak miodnie zapowiadają¬ 
cą się grę! Jednak nadal nie wiado¬ 
mo kio będzie jej wydawcą, 

MOBEliS DESIGN ’97, PC CD 





SMTMM 11 
















































































•o 

u 



'i 


(D 

U 

H 




nerze SS a lakże FLYING CCRPS - równie wielkie 
■demo .gorącego symulatora Idu Uważni gracza 
Cedzący wydarzenia na rynku, na pewno juź dostrze¬ 
li demo PRIVATEFR2: THE DARKENING - ko¬ 
micznego symulatora z elementami handSówki. Po 
;obna historia Jak z KATHARSfS - jeśli nte kupiłeś 
gry bądź się wahasz, zagraj w demo, Wado wspo¬ 
mnieć jeszcze Istotne pożyje nadctxx3zącego SHI- 
VERS 2 oraz CARMAGEDDON Ortodoksi na pewno 
wypomną nam umieszczenie non~playable demo 
COb’A'MCPE % akr jodejmujemylo i pr ¬ 



os/ fletni Scerel Se trier 


klii się nowy DO- 
OM-klon który dy- 
■ lansuje QUAKE 
i DUKE NUKEM 
3D. TO ELOOD 
świetna zabawa 
dla jednego gracza 
(nie każdy ma In¬ 
ternet!) Na CD'45 
Tiajduj ięnieh- 



nie zsuwa 
żytiśmv. jak 

przemknął pierwszy kwarta! nowego \BLOOD-c*' 

11 r iłowy mi krokwi i u ? hliża ją sie wakacje dla honorowych 
Przed czerwcowymi targami E3 w Aitaroie ukaże ssę krwiodawców lubię! 

. -u /tutow* a po samych targali jeszcze więcej SEJTŁERS2 GOI F) 
Czek ,j . jednak dwa miesiące * /. morski.któ ^ ^ €fa w ^ 

■a ueikie regularnie przery. /ać uk . nic si> ■ Jej- i0f , ,[ mjs 

oś]GD ' 

Kttie In Iow a wydanfe kom * 
p:*iu uyto chyb? najtrudniej* 

, 5 /ym ze wszystkich dotyczascr 
wydr Czym można bowiem ?a- 
bly^ntić miesiąc temu wy- 
r '4n rę pocwójny komiki za- 
v» rmjący prawie osiemdziesiąt 
J mt ? A jednak nie je J '/cale 
i przeciwnie jed zupełnie 
nnrrzo. Producenci m: utaiwia- 
i asm wprawdzie żyda, coraz 
■ ze| j .■», ,v E izyc nięl tóre 
uh-* i h'Ih w wf' l sz(xx% wy pa i - 
tów jsslosmy przynajmiibj 
n krok pZzfld resztą sm 2 ^ GJyby SS CU ukazy,w t 




stu innego dema nie ma 
nie będzie - a warto po 
smakować. 

Zaznaczymy także 
skromnie, że udało nam 
się uzyskać pełną gnę 
WIZARDRY 6, ktuirą od¬ 
dajemy wam do rąk jako 
jedną ? lepszych RPG 
wszedł czasów 

■ Jesteśmy przekonane 

FLilNG LORPS - yymutaior z I w<w ze przestudiujesz SS CD 

_niezależnie od togo czy 



PRllATtJR 2-imiktike tfm 
htmpnkhmfo symlmru kwmiczt 


filę £»jDzit?nnK byłby szyószy -d Internetu. 

C.zr ,ze a“ nyt*i nc czym rly^zc: f * CD 45 ? Otfpo- 
v -ci tfu*yrn iy\ r/chmM ofirrrj selekcp wy 
m my 22 Oł-.ma i p i.irt^ ii o w*v r r r i na ;rfy cte k* ć - 
n robleząć to rnstj irHrz^ce ^ -,r 1 stklm v 


ie demo, co pełna 
ersja Shareware 
- można napraw* 
dę dugo pograć. 
Drugą pozycją 
Shareware jest 
angielska wersja 
KATHARSIS, wydana właśnie na Zachodzie, tym, 
Kiórzy jeszcze wahają się czy kupić pełną, polskoję¬ 
zyczną wersję tej gry pdecamy Shareware - potne 

pięć poziomow. Nie do przegapienia jest także TITA¬ 
NIC - ponad stu megabajtowe demo tej nowoczesnej 
p iż g 'w Lrej opis znajduj sSęw bieżącym nu* 


jesteś strategiem czy rajdowcem, czy też przy go- 
dówkoweem. Zawsze poświęcamy nieco miejsca 
cr zapowiedzi, w których tym razem warto zwrócić 
uwagę na gry FIFA SOCCER MANAGER, HEXEN 
2 KICK GFF @? SCARAB oraz WARIORDS 3 
Jest ich oczywiście o wiele więcej, a zatoczone 
omeny pozwolą zorientować Sie o co hęrizia 
■ tr grach chodziło i czy jest na co czekac 
O dieatach i patchadi nie ma co v ^ccmfnsć : 
ch jak zwykle mrowia Sporo zebrato się także opicow 
ier, Po prostu kolejny miesiąc bogaty w wydarzę- 
da ., ale jest też coś więcej - czytaj w ramce obok 

Żvczvmv wykręconej zabawy! 
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DVD ROM firmy U nitek 
z Pruszcza Gdańskiego! 

SECRET SERVłCE po marco¬ 
wym dwupaku bije kolejny rekord 
w CeDekowej dyscyplinie. Wybiega¬ 
jąc myślą i czynem w przyszłość, tym ra¬ 
zem zdecydowaliśmy się wykorzystać 
nowocześniejszą technologię elektron i 
nego przechowywanie danych na mia 
X)(l wieku. Dzięki życzliwości prez 
Wasiuka z Unlteku, który użyczył nam swe¬ 
go sprzętu, nasz SS CD’45 posiada dodat¬ 
kową ścieżkę zapisu w standardzie DVD. 

Zwiększa to pojemność zwykłego kompak¬ 
tu do 17 gigabajtów, co przy zastosowani 
kompresora bitowego firmy Unilek daje na 
niebotyczną wielkość aż 24 GB! Ten fakt musie¬ 
liśmy oczywiście wykorzystać. Udało nam 
namówić zachodnich wydawców, aby w dro^« 
wyjątku użyczyli nam swych produktów dla ce¬ 
lów reklamowych. W ten sposób wszyscy po 
siadacze czytników DVD Uniteku mogą cieszyć 
swe zmysły pełny mf wersjami gier, które wszy¬ 
scy pozostali zobaczą jedynie jako dema. Dodat¬ 
kowe zdobyliśmy specjalnie dla was trzy przed¬ 
premierowe tytuły, które naszym zdaniem za- J 
wędrują na sam szczyt listy przebojów. NUDĘ 
DUKEM 4D to gra dla dorosłych (śmiałe sceny 
erotyczno), kfóra bije UNREAL o trzy długości, 
bowiem łączy w sobie cechy strzelaniny 4P o cy¬ 
berpunkowych wątkach fabularnych z symulato¬ 
rem latającego mecha. łlWADERS FROIM PLUTO to 
dynamiczna strategia w czasie n 
o samodoskonatącej się sztucznej inteligen 
absolutne novum na potu gier stratęgicznyc 
MEPH1ST0 to oczywiście kontynuacja słynne¬ 
go DIABLO, Uwaga, każda z tych gier powst 
la na procesor MMX, więc sprzęt poniżej 
PI£6 może się zawieszać. 

Na koniec jeszcze mi ta niespedzi 
dla wszystkich otaku, mangofili i cyher- 
punków, IV zapisie standardu DVD zostało 
jeszcze parę giga wolnych, które zdecy¬ 
dowaliśmy się poświęcić na pełnom 
braźowy film stereo „Ghost in the 
Shell rl z polskimi napisami. Jeśli 
macie DVD ROM Unilek, monitor 
21 ,ł i głośniczki stereo ze wzmac¬ 
niaczem, wystarczy już tylko zgasić 
światło, wrzucić SS CO'45 do czytnika, 
odpalić programik CINEMAN 2.0 i zapu¬ 
ścić film, by poczuć się jak w prawdziwym 
Kinie, ba jakość obrazu, animacji i dźwięku 
jest po prostu perfekcyjna! *) 
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filmu Trylogia wciąż cieszy się powstawanie rys przy kopiowaniu, 

ogromną popularnością. W prze pro- Renowacją negatywu zajął się zespól 

wadzonym wśród amerykańskich złożony z 350 techniko w, ki ó ryp rzez 3 

studentów plebiscycie na najpopu- lata oczyszczał negatyw klatka po 

łacniejszy film wszech czasów zwy- klatce. Kolejnym krokiem było przeka- 

ciężyt ( .A Return Of Je di”, zanie go odpowiedzialnemu za efekty 

specjalne zespołowi z ILM. George Lu- 
■ WERSJA SPECJALNA cas własnoręcznie dostarczył swoją 

Z okazji 20, rocznicy premiery stu- kopię „Gwiezdnych Wojen nagraną 

dio LucasFilm przygolowato specjał- w systemie Technicolor (trzy odrębne 

ną, odpowiadającą dzisiejszym stan- taśmy dla trzech podstawowych 

dardom wersję Trylogii. Po wieiolet- barw), dzięki której negatyw wy pro du- 

niej przerwie wszystkie trzy filmy po* kowany na ich podstawie nie odbiega 

wracają do kin, W każdym są sceny, jakością od oryginału, 

które z różnych przyczyn nie znala¬ 
zły się w wersji pierwotnej, choć fi- ■ EFEKTY SPECJALNE 
gurowaty w scenariuszu. Tak więc. Zadanie specjalistów z ILM wyda- 
w specjalnej wersji ..Gwiezdnych wato się proste: me zmieniać radykał* 

Wojen’* zobaczymy między innymi nie niczego, ale włączyć do filmów 

nową scenę spotkania Ha na Solo sceny, które nie mogły znaleźć się 

z Jabbą, George Lucas nie znalazł w wersjach pierwotnych ze wzgfędu 

wtedy sposobu, by wykreować prze- na ograniczenia czasowe, finansowe 

konywającą postać Jabby, i techniczne. Udoskonalone w „Parku 

Przy pomocy technik Komputero- Jurajskim*’ i „Twister 1 techniki cyfro¬ 
wych udoskonalono efekty specjalne, we wykorzystano w kilku kluczowych 

dodając też całkowicie nowe sekwen- scenach, między innymi w sekwencji 

cje. Każdy z filmów otrzymał ścieżkę przybycia bohaterów do portu ko- 

dżwiękową nagraną w stereofonicz- smicznego Mos Eisley oraz przy spo- 

nym systemie THX, używanym dziś tkaniu Hana Solo z Jabbą w pierwszej 

w ponad 1400 kinach na całym święcie. części (scenę nakręcono w 1976 raku, 

lecz ostatecznie nie włączono jej do 
tilmu). Wstawienie tej sekwencji wy¬ 
magało zgrania ze sobą efektów kom¬ 
puterowych i materiałów nakręco¬ 
nych przy realizacji pierwszego filmu. 
20 lat temu Lucas nakręcił tę scenę 
z udziałem dublera, którego chciał 
potem zastąpić kukłą - uniemożliwiły 
to ograniczenia budżetowe. Ze starej 
sceny usunięto dublera i wmontowa¬ 
no na jego miejsce postać Jabby, 
w pełni wykreowaną przez komputer. 
Siary łotr wygląda dużo mtodziej niż 
w ,.Powrocie Jedi", może nawet pora¬ 


biając życzenia wielu fanów, w scenie 
tej umieszczono też łowcę nagród, 
Bobę Felta. Udoskonalono także mo¬ 
del śrnigacza, którym kieruje Lukę na 
Tatooine, dzięki temu jego bieg w se¬ 
kwencji przybycia do miasta stal się 
bardziej płynny. Lucas zawsze chciał, 
aby miasto Mos Eisley tętniło życiem, 
jednak ponownie ograniczenia prze¬ 
szkodziły mu w realizacji zamierzenia. 
Dzięki technice komputerowej Mos 
Eisley wydaje się teraz prawdziwa 


„Przez wiele lat publiczność mo- 
gla spotykać się z trylogią STAR 
WARS w jedyny możliwy sposób: 
na ekranie telewizyjnym i. Jeżeli wi¬ 
działeś Trylogię tylko w domu f tak 
naprawdę nie widziałeś jej wcale ” 

George Lucas 


1 NARODZINY LEGENDY 

Mania rozpoczęła się 25 maja 1977 r T 
kiedy na ekrany 30 amerykańskich 
kin zawitał film „Star Was: A New Ro¬ 
pę 11 . Dziś Irzy filmy serii STAR WARS 
należą do najbardziej kasowych 
w dziejach kina. W samej tytko Ame* 
ryce przyniosły zawrolne wpływy fi¬ 
nansowe, w sumie ponad 810 milio¬ 
nów dofarów. W Polsce każdy z od¬ 
cinków kolejno wprowadzanych na 
ekrany w fatach 1979, 1983 i 1965 
obejrzało przeszło 5 milionów wi¬ 
dzów. Trylogia miała leż ogromne 
znaczenie dla rozwoju efektów spe¬ 
cjalnych - założone przez Geor- 
gea Lucasa podczas pracy nad 
pierwszą częścią cyklu studio Indu- 
strial Light & Magie zrewolucjonizo¬ 
wało oblicze kina między innymi 
przez wprowadzenie technik kompu¬ 
terowych. Studio ILM pracowało nad 
efektami do ponad 110 filmów, zdo¬ 
bywając aż 14 Oscarów oraz 9 na- fl RENOWACJA NEGATYWU 
gród Amerykańskie! Akademii Filmo^ Pierwszym krokiem była renowacja 
wej za osiągnięcia techniczne. Dwa negatywu. Niestety, materiał wyjść lo¬ 
dzi esc la lat po premierze pierwszego wy do tłoczenia kopii ekranowych byt 

_- w lak złym stanie, 

że nie można go 
łJP-. f ~ było wykorzystać, 

J ‘ Niegdyś nasycone 

kolory dziś wybla- 

f A f # p kły nawet o kilka- 

m naście procent 


ś migacza przez miasto pozwala 
w pełni docenić jego ogrom i poznać 
prawdziwy charakter. 

W „Imperium Kontratakuje” naj¬ 
ważniejszą dla Lucasa sceną była 


otwierająca film sekwencja ataku im¬ 
perium na lodową planetę Hcłh, Z po¬ 
mocą efektów cyfrowych specjali¬ 
stom udato się ukryć niedoskonało¬ 
ści techniki animacji pok latko wej 
i analogowego mapowania obiektów. 
Udoskonalono także sekwencje roz¬ 
grywające się w mieście Bespin, 
gdzie oryginalne zastawki z namalo¬ 
wanymi ylemerttimi scen. jrafii urta- 
nistycznej zastąpiono przestrzenny¬ 
mi obrazami komputerowymi, 

W , Powrocie Jedi 1 ' zmieniono sce¬ 
nę muzyczną w pałacu Jabby; obły 
gangster gustuje teraz w bluesie. Do* 
dano nowych muzyków, śpiewaków, 
dokręcono nowe ujęcia z Ferni Taylor, 
która 17 lat temu zagrała Dolę - tan¬ 
cerkę o zielnej skórze. Wzbogacono 
lakże sekwencję, w której bohatero¬ 
wie toczą walkę z żołdakami Jabby 
nad jamą w piachu kryjącą monstrual¬ 
nego Sarlacca. W wersji oryginalnej 
potwora niemal nie widać, teraz moż¬ 
na podziwiać jego macki i kotce. 
Wymienione sekwencje to oczywi¬ 
ście nie wszystko, co ma do zaofero¬ 
wania wersja specjalna, W całej try¬ 
logii zmieniono i udoskonalono po¬ 
nad 450 ujęć, nie wspominając 
o usprawnieniu kolorystyki i ścieżki 


















■ DŹWIĘK 

Ścieżka dźwiękowa w wersji spe¬ 
cjalnej powstawała praktycznie od 
nowa, powrócono do oryginalnych 
nagrań, szukając kopii najlepszej ja- 
kości, następnie zmiksowano dźwięk 
przy utyciu komputera - w ten spo¬ 
sób stworzono ścieżkę dźwiękową, 
której nie sposob byłoby przygoto- 
wac jeszcze kilka lat temu. Ekipa pod 
kierownictwem nagrodzonego Osca¬ 
rem Bena Burtta przygotowała też 
nowe, przestrzenne dźwięki, dzięki 




którym widz ma wrażenie, że pojazdy 
przelatują nad jego głową. Wiele pra¬ 
cy wymagało 
także stwo- 

rżenie nowe- | ^ 

go głosu Jab- 

by oraz huku . 

e ksplozji i Świ- 


Flotylla llebclii 

zmierza n r kierunku 
Gwiazdy Śmierci 


I na na „Gwiezdne Wojny”, 
z łezką w oku przypomnicie 
J sobie lala beztroskiej młodo- 

3 sci 1 komputerowe, wielogo¬ 
dzinne, gwiezdne batalie nad 
ranem. Przypomnicie tez so¬ 
bie wczesne numery prenu¬ 
merowanego przez wasze pociechy 
SE CR ET SERVICE- wasz przewod¬ 
nik po wykreowanych na szklanym 
ekranie światach. Może spotkamy 
się za 20 lat w kinie? Na razie fed- 


* 4 | ■ PRZYSZŁOŚĆ 

Obserwatorzy zwłą- 
*' zani z przemysłem fit- 
J mowym przewidują, że 
\, w samej tytko Ameryce 
wersja specjalna Trylo- 
* gM przyniesie wpływy 

przekraczające 200 mi- 
M M ■ jionow dolarow. Pierw- 
■ ■ ■ szy weekend wyświe- 
L K tlenia samych tylko 
PmPr] ..Gwiezdnych Wojen ' 

(31.01-2.D2) przyniósł 
* zawrotne wpływy v; po¬ 
staci 37 milionów dolarowi Wygląda 
na to, ie trylogia STAR WARS fak- 


wi środkową część cyklu 9 opowie¬ 
ści) George Lucas zapowiada kolej¬ 
ną specjalną wersję trylogii, za którą 
ma zamiar zabrać się za.*, 20 lat, gdy 
technika będzie stać na jeszcze wyż¬ 
szym poziomie. Perfekcjonista Lu¬ 
cas nie jest do końca zadowolony 
nawet ze Special Editioru Tak więc 
kiedyś, zabierając swe jo dzieci do ki- 


opr. Marcin A\ Górecki 


Trylogia w polski cli kinach: 
„Gwiezdne Wojny” * 21 marca 1997 
„Imperium Kontratak uje 1 ’ 

-4 kwietnia 1997 
„Powrńt Jedi” - IB kwietnia 1997 


słów laserów. Fani bez trudu do- 
slrzegą także, że pod wpływem reno¬ 
wacji wyraźnie poprawiła się jakość 
dialogów. Ścieżka dźwiękowa każde¬ 
go z filmów znajduje się teraz na 
dwóch płytach CD, 


mem wszech czasów. 

Oprócz nowych filmów (jak po¬ 
wszechnie wiadomo, Trylogia stano- 


ihy ■nahm scena spotkania U mm Sab z Jabbq nakręcona w 19761 


jtieki nowoczesnym technikom komputerowym 









g Smrpifm obserwuje wszystko 
V z ukrycia— 


ostatni gościmy w nim MORTAL 
KOM BAT 4! Jest tez dugie i bar¬ 
dziej wnikliwe spojrzenie na najlep¬ 
sze mordobide na Playstation: SO- 
UL EDGE (SOUL BLADEJ Najpierw 
jednak Jo, na co wszyscy czekali juz 
od dawna. rr 


Trójwymiarowy Lord Raiden wito 
przybyłych na czwartą edycję tur¬ 
nieju ... 


lis w KOM6AT KORNER 
szczególne wydarzenie - po 
raz pierwszy i na pewno nie 


MORTAL KOM BAT 4 


Im Kang, Sanyo Hltide i fflimftowany 
Sub Zero przygotowują się do wałkiI 


Pracujący przy produkcji MM ze¬ 
spól po raz pierwszy 
ujawnił garść szczegółów 
i udostępnił kilka sekund 
zc wstępnej wersji intro 
przedstawiającego posta¬ 
ci, Oto pierwsze oficjalne 
informacje: Automat na 
bazie którego pracować 
będzie MORTAL KOM- 
BAT 4 zostaf wreszcie 
zbudowany. Posiada im¬ 
ponującą specyfikację 
techniczną: dwa odpowie¬ 


dzialne za wyświetlanie grafiki chipy 
VGGDOO potrafią ruszyć z miejsca 
półtora miliona teksturowanych poły- 
gonów m sekundę (dla porównania- 
VIRTUA FIGHTER 3 renderuje milion 
pdygonów na sekundę), zaś anima¬ 
cja wyświetlana jest z prędkością 60 
klatek na sekundę Oficjalnie poi wie r- 
dzono (co nie jest zaskoczeniem}, że 
walka będzie odbywać się na trójwy¬ 
miarowych arenach,, natomiast za¬ 
wodnicy będą się po nich swobodnie 
poruszać, Ed Boon wyraźne mówi 
też o nowym, bardziej mrocznym po™ 
dejściu do tematu - żadnych Friend- 
ship czy Babalities! Gra ma być 
mroczna f okrutna, podobnie jak 
pierwsza część osławionego cyklu 
W MORTAL KOMBAT 4 pojawi się 
12 nowych postaci Szczegóły na ra¬ 
zie nie są znane, nowe informacje 
powinny nadejść lada dzień. Przypo¬ 
minam, że pod względem mocy, au¬ 
tomat MK4 (15 miliona poły gonów 
na sekundę) aktualnie znajduje się 
na drugim miejscu, zaraz za kończo¬ 
ną w poś piechu płytą GO BPA produ¬ 
kowaną przez KONAM! (3 miliony po- 
lygonów na sekundę) i przed osławio¬ 
nym, stanowiącym dumę firmy SEGA 
boardem MODEL 3 (1 milion polygo- 
nów na sekundę). Zanosi się więc, że 


tym, że Nintendo 64 potrze¬ 
bowało dobrego mordobiaa, 
wiedziefi chyba wszyscy śle¬ 
dzący rozwój lej konsoli. KILLFR IN- 
STINCT GOLO to konwersja z bar¬ 
dzo popularnego automatu KIULER 
fNSTINCT 2 r z dodanymi bajerami 
w postaci nowych opcji i efektów gra¬ 
ficznych. Walczyć może dziesięć po 
stad, w lym sześć z K1LLER IN- 
STINCT (Gladus, Spinał, TJ Combo, 
Jago, Sabrewuit i ulubiony przez 
wszystkich Fulgore) oraz cztery, któ¬ 
re doszły w KILLER INSTINCT 2 
(Maya, Tusk, Kim Wu i boss Gargos). 


Każda z postaci dysponuje nie¬ 
co irmą techniką walki i arsena¬ 
łem ciosów specjalnych. Praw¬ 
dziwą esencją KI GOLD są 
przeróżne ccmbosy, których 
w tej grze jest naprawdę dużo. 
Zaczynając od kflkudoecwy- 
egc Kifer Combo,, poprzez kil¬ 
kadziesiąt innych, dochodzimy 
aż dc absurdalnych Reafly 
Long Utras (składających się 
nawet z sekwencji 70 celnych 
dosów). Combo zawsze rozpoczyna 
się od sekwencji startowej, a stukając 


odpowiednie łączniki przechodzimy do 
coraz bardziej zawansowanych kombi¬ 
nacji. Wspomnę jeszcze tytko o kilkuna¬ 
stu możliwych wykończeniach, o noe- 
koutach, ring outach, parowaniu, kilku 
sposobach ataku w powietrzu oraz kil¬ 
kunastu Coróbo-Beakerach (przełamy¬ 
wanie oombusa przeciwnika, coś jak Al¬ 
pha Counter w SF APLHA 2). Wszystko 
jednak zależy od ustawień gracza, 
można także po prostu przyjemnie po¬ 
walczyć na niskim poziomie, nie wgłę¬ 
biając się w gierkę. Jednak gdy ktoś 
pragnie osiągnąć mistrzostwo... za¬ 


prawdę, powiadam 
wam bracia: KIL¬ 
LER INSTINCT 
GOLD pod wzglę^ 
dem poziomu kom- 





















































































MORTAL KOM BAT 4 będzie wyglą- 
dać lepej niż VIRTUA FIGHTER 3... 
Jeszcze trochę cietpliwośó plano¬ 
wana data wjazdu automatu do salo 
nów gier to czerwiec'97. Na 100% 
gra będzie gotowa przed amerykań¬ 
ską premierą filmu „Mortel Kombat: 
Annihilation 5 ', czyli przed 1 sierpnia 
1SS7. Krótki film w formacie AVl znaj- 
duje się na SECRET SERVłCE 
CD 1 45. Samo intrc mówi na razie nie¬ 
wiele, jest w każdym razie strzępem 
informacji, którą należy odnotować. 


MK MYTH0L0GIES: 
SUB ZERO 


Znany jest już pełny tytut gry 
RPG osadzonej w realiach 
MORTAL KOMBAT, której głów¬ 
nym bohaterem jest uwielbiany 
pr?ez niektórych graczy, a znie¬ 
nawidzony przez innych, niebie¬ 
ski ninja o lodowatym oddechu: 
Sub Zero, Wiadomo, że jest to 
autoraki projekt odpowiedzialne 
go za projekt szaty graficznej we 
wszystkich trzech częściach se¬ 
rii Johna To biesa. Czego może¬ 
my się spodziewać? Na pewno 
nie gry RPG w PeOetowym stylu 
(widzianej oczami postaci). Bę¬ 


dzie to konsolowy roleplay, podobny 
pod względem rozwiązań do DIABLO 
lub FINAŁ FANTASY 7 - dużo łażę 
ma, walki w czasie rzeczywistym (lub 
na tury) i widok postaci z góry. Po au¬ 
torce h MK można spodziewać się też 
umieszczenia w grze większej ilości 
akcji, niż w innych gradi RPG. 

Wszystko wskazuje na to, ze jeśli 
MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES: 
SUB ZERO okaże się sukcesem finan¬ 
sowym, stanowić będzie pierwszą 
część nowego cyklu (za rok może 


przeaez być MOR AL RU15M MYTHOLO¬ 
GIES: SCORPEON). Ma razie do pokazania 
mamy jedynie wstępny projekt tytułu, cze 
kajcie na informacjo, bowiem gra w wer¬ 
sjach na Playstation i Nintendo 64 zapowia¬ 
dana j est na i listopada 1997, \ 


MORTAL KOMBAT: ANNIHILATION 


Tak wygląda 
Siflrpimi 
k - t rój wy m w 

rawej pm- 
Ktrzem! 


W drugiej części filmu, którego budżet f 
wynosi 35 milionów dolarów fałszywy 
Shao Kahn podstępnie zaatakuje ziem¬ 
ski wymiar. Z obecnych w pierwszym 
odcinku aktorów pozostaną: Robin 
Shou (Liu Kang] i Tafisa Soło (Kitana). j 


Zbliżenie 
ogniem h 1 


żującego 

t a ntnkr. 


Niemal w osi al¬ 
cie] chwili nie¬ 
śmiertelny Ghristo- 
pher Lambert (Lord 
Rajd en) potwierdził 
chęć współpracy, 
nieslcly aktor 
grający Ca- 
ge'a raczej na 
pewno nie 
weźmie 
udziału 
w kontynu¬ 
acji. Znany 
amerykań¬ 
skim dżie- 
tiakom z Ee- 


s 


lewizyjnego show „American Gladiators 1 " czar¬ 
noskóry olbrzym Lyrin „Red" Williams zagra Ja¬ 
sa. Niedługo będziemy mieć trailer (reklamówkę) 
filmu, którą z przyjemnością zamieścimy na 
SS'CD Amerykańska premiera drugiej części od¬ 
będzie się 1 sierpnia 1997 roku, obiecuję wkrótce 
więcej informacji. Guia&h 


kt strony tvtułm\ej Mh\t: 

ZERO 


plikacji i liczby dosów może śmiało sta¬ 
wać w szranki z VF2 czy TEKKEIM2. 

Grafika w KI LLER IMSTIMCT GOLD 
stanowi połączenie dwir.vymierov.ydi, 
wyrenderowanych wcześniej 
postaci z trójwymiarowymi, ge- 
notowanymi w czasie rzeczy 
wistym, znakomitymi Iłami Po 
raz kolejny Nintendo 64 poka 
żuje co potrafi, gdy po szcze¬ 
gólnie udanych uppercutach 
i comboeach kamera kręci się 
wokół wojowników, pokazując 


znakomite backgroundy. Pra¬ 
cująca z prędkością 50 klatek 
na sekundę animacja dokładnie 
odwzorowuje znakomity auto¬ 
mat KI2. Zadziwiająca jest też 
jakość j długość wepchniętej przedziw¬ 
nymi sposobami na cart muzyki, która 
w przeciwieństwie do automatu jest ste¬ 
reofoniczna i w kilku miejscach popra¬ 


wiona, Sterowanie odbywa się 
zarówno za pomocą analcgą 
jak i pada (do wyboai) oraz sze¬ 
ściu przycisków w standardzie 
SF2 [trzy razy ręka i trzy razy 
noga). KILLER IMSTINCT 
GOLD to dobre motdobirią któ¬ 
re do czasu pojawiania się 
w pełni trójwyr^arowych DARK 
PIFT i WAR GODS dostarczy 
graczom niezłej rozrywki. Gra 
jest momentami etekdarska ale przy 


tym bardzo miodna. Znakomita grafika 
i dźwięk także robią swoje, bo zmaga¬ 
nia na ekranie obserwuje się z prawdzi¬ 
wą przyjemnością a jednocześnie 
z niedowierzaniem (70-hit combo?!). 

Ash 

NfntendtfdT, 1-2 graczy 
dostarczył: LANSER Ocena: BU 0 
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Ameryfcansfra /' etwope/steł wer- 
s/a SOl/L £0G£ na PtayŚtałion bę¬ 
dzie się nazywać SOUL BLADE. 
Uderzy lada dzień t więc szykujcie 
1 się na najbardziej efektowną jat* 
r kę w historii gier vide o. 


FLOATING COMBO 


Każda postać może zrobić upper- 
cul, wysyłając prze wnika wysoko 
w powietrze [Dół- Przód + B]. Zanim 
ofiara upadnie na ziemię, można lecą¬ 
cemu w powietrza przeciwnikowi zało¬ 
żyć combo [MA], kończąc je atakiem 
na leżącego na ziemi [Dól+A].Wykona- 
l t re przy skraju areny wyrzuca za ring. 
Pod paskiem symbolizującym 
energię znajduje się mniejszy, pc^ 
kazujący energię broni. Gdy ener¬ 
gia się skończy, postać zostaje 
pozbawiona uzbrojenia. 


GUARG IMPACT 


Wci skając [P rzód+G] w odpowiedzi 
na atak przeciwnika, orrzym ujesz moc¬ 
niejszy blok t sekundę na skontrowa¬ 
nie, O wiele lepsza obmna niż samo G, 
nie działa jednak na kopnięcia 


CRITICAL EDGE 


Każda postać ma 4-ciosowe super 
combo uzyskiwane przez wciśnięcie 






h ' 1 


K 


i 


X 
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Sophitia! - Identycznie jak 
w przypadku Siegfrieda, przejdź do 
końca Edge Masler Modę Sophrtią 
Sophitia!! - Zbierz wszystkie 70 
broni w Edge Master Mode. 

Han Myong - Musisz mieć wszyst¬ 
kie wymienione wcześniej postacie. 
Daj standardowe (żółte) ustawienia dla 
Arcade Modę, wybierz Seung Minę 
i skończ Arcade Modę wybierając dru¬ 
gie zakończenie (Doi, Góra), 



jA+B+Kj, które zabiera 33% energii bro¬ 
ni, Możliwe jest przedłużenie do 7-8 cio¬ 
sów za pomocą odpowiedniej sekwencji 
(wciskać od razu po odpaleniu CE). Gdy 
w odpowiedzi przeciwnik zrobi GLIARD 
IMPACT, Iracisz 50% energii broni. 


ALTERNATYWNE ZAKOŃCZENIA 


Każda postać w Arcade Modo ma 
dwa zakończenia. Podczas końcowej 
sekwencji, gdy czarna ramka na gó¬ 
rze ekranu zniknie na kilka sekund, 
należy wciskać podane przyciski: 
Hwang - A 

Rock - B 

Taki - G 

Sophitia - PRAWO 

Mitsurugi unikaj strzałek i atakuj 

Siegfried - B 

Seung Mina - Dół, Góra 
Li long nawalaj wszystkie na raz 

Voldo -- nawalaj wszystkie na raz 

Cervantes - B 


EDGE MASTER MODĘ 


Prawie każdy zakończony zwycię¬ 
stwem pojedynek daje nową broń. Poda¬ 
ne dalej przy opisach postaci zapisy* jak 
np.; J, ROCK wygrać, Ortmenf, nale- 
ży czytać następująco - w pierwszym 
pojedynku trzeba wygrać z Rockiem, 
aby otrzymać nowy miecz Onrmaru. 


DODATKOWE POSTACIE 


Sou i Edge - Skończ grę wszyst¬ 
kimi zawodnikami w Arcade Modę 
Siegfriedl - Zly Sjegfried, zbierz 
wszystkie bronie Siegfrieda w Edge 
Master Modę. 


EDGE HAS i ER KOBE 




I 


A 


ł 


V 


Gdy w Edge Master Modę pobijesz 
Seul Edge i obejrzysz końcową anima¬ 
cję, możesz poszukać najmocniejszej, 
ósmej broni (najpierw jednak zapisz 
stan gry). Zawsze lądujesz w Hiszpanii 
(lokacja Cervatesa), skąd możesz się 
udać do 1-2 innych państw. Ósma broń 
znajduje się w jednym z krajów sąsia 
dujących z Hiszpanią. Należy wybrać 
jedną z możliwości, a następne wygrać 
walkę. Jeśli przegrasz, broń przemieści 
się do innego kraju. 


POSTACIE 


Każda postać ma cios nie do żabio- 
kowania, niektóre trzeci rzut. Po cio¬ 
sach warunki zwydęslw dla Edge Ma¬ 
ster Modę. Standardowe przyciski na 
padzie to [A kwadrat, C—trójkąt, K-kóf- 
ko i G-iks], pod FM przyporządkowano 
[A+G], a pod R2 [B+G]. 

MITSURUGI 

Bardzo proste kombinacje [AAA], 
|AAB], [AA Dót+ej oraz te moc¬ 
niejsze [A+B, AfB] to potowa 
sukcesu. Dodatkowe, 
szybsze dobijanie leżącego 
uzyskuje się sekwencją 
_ [Dół-Przód+B] Mitsunjgi ma też 
c ^Mcomter (blok i kontra) na atak 
y z góry, zza głowy - sekwencja 
^J[TyhAfG] lub na standardowym 
ustawianiu [Tył+ftl]. Niebtokowalny 
eros uzyskuje się przez [pół kólke od 
przodu do tyłu i Bj. CRITICAL EDGE za¬ 
czynamy od standardowego |A+B+G], 
dalej są dwa warianty zakończenia [poi 
kołka od tyłu do przodu i A-t-Kj lub [pół 

kółka od tyłu do przodu i B+K], 

T. BOCK, wygrać, Onjmanj 

2. TAKI, wygrać przód upływem czasu, Zan- 
leisuken 

3. SFLtslG MINA, wygrać samymi rzutami 
4 LJ LONG. szybko wygrać, Sussen 

5. KOLOSEUM, pokonać na jednej energii 
WSZySlddt, Suigełsutr 

6. EIEGFRIED, wygrać przód upływem cza¬ 
su, Zwe^iander 

7. VOLDO, Używaj lyfto CRrTlCAl EDGE. 
Falcus 

8 CERVANTES i SOUL EDGE, wygrać 

ROCK ADAMS 

Silny, lecz powolny olbrzym. 
Najszybszym ciosem jest 
L strzał z bańki [Tyh-B], zaś 
jednym z nairnDmiei^ /zb 


combo [Przód, Przód AB]. 
Blisko przeciwnika dobrze jest 
używać [Przód AA] albo [Przód 
BBj, Jest jeszcze jeden rzut 
[ćwierć kolka do tyłu i BfB| lub 
to samo i R2. Leżącego można 
maltretować na trzy sposeby: 
oprócz standardowego [Gó 
ra+AJ, można skoczyć na prze¬ 
ciwnika [Gćra+KJ albo złapać 
go za nogi i dalą katować [Dół przód 
AG] lub [Dół-Frzód Rl]. Niebbkowalny 
cios to [ćwierć kółka do tyłu + BK], zaś 
przejścia z CRITICAL EDGE [A+B+Kj 
do kolejnych ataków to [pół kółka do tyłu 

B+G] lub [pół kółka do tylu A+G]. 

1. VOLDO, wygrać, StoneClub 

2. MITSURUGI i TAKI, wygiąć, CtescenłAxe 

3. SEUNG um I HWANG, wygrać samymi 
rzutami, WarHarrmer 

4. KOLOSEUM, pokonać na jednej energii 
wszystkich, Twki Axe 

5. SIEGFRIED i U LQNG, wygrać przed cza¬ 
sem, Cross Axo 

6. TAKI, wygrać, Tomahawk 

7. CERVAK FES i SOUL EDGE. wygrać 


TAKI 




Szybka i zwinna jej podstawowe cio¬ 
sy [AAA] i (AAB| są bardzo dobre. Zna¬ 
komite kopniaki [Dół-Przótf 
- KKK], [Dók Przód K. Dół 
K] craz po prostu [KKK] dez¬ 
orientują i są nie do zatrzyi ua- 
ni a. Doskonale [Przód A+K] 
oraz [Przód Przód B] są rów 
„ nie szybkie, jak niebezpieczne. 
J* Taki ma counter tylko na górne kep- 
d^nięoia [TyfcRl], za to dodatkowy rzut 
■ [pół kółka do tyłu + R2) jest po prostu 
wspaniały Nrebtokcwalny cios to [pół 
kółka do tyłu B] CRITICAL EDGE zaczy¬ 
namy od [A+BfK], dalej szybko [Dól Gó¬ 
ra, B+K). Dodatkowy atak to łożącego to 
[Dól-Przód Kj. Znakomite floating com¬ 
bo [Dol-Frzod B, AAA, M-Przód K] za¬ 
biera prawie 30% energii. 

1VOLDO, wygrać przez nng -out, Tessen 
2 MITSURUGI, wygrać przed uptywem cza¬ 
su. łMkimaru 

3. LI LONG, wygjać samymi rzutami 

5. KOLOSEUM, pokonać na jebriej energii 
wszystkich, Jitle 

6. SOPH III A , uzyw aj tylko CRIT I CAt EDGE, 
Gaea 

7. SEGFRIED, wygrać przed upływem cza¬ 
su, Kcnai 

6. 11 LONG, wygrać jak najszybciej, Tsu 
9, ROCK wygraj przez ring-oul 

8. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrać 


HWANG 






Ciosy na któro warto zwrócić uwagę to 
mcga-uppercut [pól kółka od tyłu B] craz 
[Doł+B] o znakomitym zasięgu. Bardzo 
mocny jest taż [Przód, Przód A+B] r Ko¬ 
panie leżącego odbywa się przez 
[Dół+KJ. Dobro i szybkie kopniaki (Przód, 
Przód KKK| oraz [Tył, Przód KK] czę- 
to są lepsze niż ataki mieczem 
Nreblokowalny cios to sekwencja 
(TyHB+K|. Kontynuacje dla 
i* CRITICAL EDGE [A+B+K] to 
^ pól kółka do przodrj A-j-BJ lub [pól 
kółka do przodu B+Kj. lepsze 

dobijarie jeżącego to [DółłKf. 

1 f. PTSUHIGI, W;.(jfaćpfZBc!c r ^6rr Te^soc: 

2, HAt^ MYCTJG, przeżyć do korioa Kaza i 

3. LI LONG, szybko wygrać, Raien 

4. SEUNG MINA, zniszcz jej broń 

5. KDLOSEIM, pokona: ra jedrej erergl 
ws 2 ystkjch, Fafchicn 

6. S0F J H1TIA, używaj tylke rioatinęj ccfnbo, S^ioes 

7. VQ..DG, wygrać, Korgc^ćn 
ĆERVANTES i SOLI EDGE, wygrać 


I V 















































SOPHITIA 

Podstawowe ataki [MAK ora? 
[BBAB] są szybkie, solidne i bardzo 
trud ne do zatrzymani a. Bardzo dobre 
kopnięcia [KK Dol+K] oaz [KK 
^ Dó4K Przód-t-K] niemal dorównu- 
ją tym, posiadanym przez t aki. 
urmo* Interesujący rzut uzyskuje się 
ze standardowego [B+G], 
W szybko przechodząc na 
jf u [Dót+ABK]. Posiada counter na 
7 Mf ataki z góry [TyT+AG] hb 
f A [Tyf+RI], Niebfokowalny cios 
i to szybka koronacja [Tyt h Tyl, 

f Tyi, AB]. Zaczynając CRITL 

CAL EDGE [A+8+K] przechodzimy do 
[ćwierć kolka do przodu A+G] Tub do 
[pól kółka do przodu B+G], Poczwórne 
dobijanie leżącego [Dok- Przed +6BBB]! 


[Tyt+B, Dct+A+B] oraz [Przód+B, 

Dół+A]. Dobre kopniaki (Przód, 

Przód KKK} oraz [Gćra-Rzód | 
B+Kj dają nieźle pepalić prze- t" \ 

cjwnto.i Mina nie ma dodatkowych 1 
rzutów. Dobijanie przeciwnika przez i 
[Dćł+K] jest bardzo szybkie. Niebbko- 
waflny dos to [Góra-Rzód A+B], zaś 


pckcnac na jadrej energii 


wszystkich, Suzafcu 


1. SOPHITIA wygrać, Rings 
? HWANG, uży waj tylko Hosting combo 

3. 2 I KI m i U I' szybko wygrać, Iron Osws | 

4 . CERVAt JTES. prze żyć cb korca rudy 

5. ROCK wygrać przez rSng-oi.it 

6. MITSURUCI, szybko wjgrać, GUIctine 

7. U LONGl wygrać jak najszybciej, Faraon 

8. KOLOSEUM, potarsć wsrysWi, Buffalo Home 

9. TAKI, wygrać jak najszybere’. Pata 
tf). GEFWAMTEŚ i SOLU EDGE, wygrać 


4. HWANG. lylko ftoating combosL Tetsuryu 

5, KOLOSEUM pokonać na ied.net energii 
wszystkich. Byakko 

6. VOLDO, wygrać, Słiura 

7, CERVANTES ISOU EDGE, wygrać 


1. SOPHmA, wygrać 

2 . ROCK wygrać przez ring-out, Gaea 

3. VOLCO, wygrać jak najszybciej, Becker 

4. SEUMG MINA przeżyć do końca rundy 

5. TAKI, wygrać. Rams Swcrd 

fi, KOLOSEUM, pokonać -wszystkich na jed¬ 
naj energii, Gry sial Tod 

7. TAKI., wygrać jak najszybciej, Raper 

8. SIEGFRIED, wygrać tylko tzutani, Apelu 

9. CERVANTES i SOUL EDGE, wygrać 


przejście i CRITICAL EDGE IA+-B+K] 

uzyskujemy przez [Tyt. Tyt A+Kj. 

1 J/ITSURUGI, wygrać przed upływem czasu 
Z ROCK, wygrać, Rogato 

3. TAKI. wygrać przeć upływem czasu, Tetsoto 
4.1 1 LONG, wygrać samymi rzutami, Hamaki 
h HWANG, zniszcz jego bnrf 
a SOPHITIA, wygać, Halfcerd 
7, SIEGFRIED. wygrać, Mctnng Siar 
B. VGLDO, wygrać 

9 CFRVAMTES 1 SOUL EDGE, wygrać 


CERVANTES 

Okiulny pirat jest najsilniejszą po 
stacią w grze, a przy tym przerażająco 
szybką. Nawet najprostsze combosy 
[AM], [AA Dól+A], [OB Dół+A], 
[Przód+BBB] są zabójcze Kolejne cio¬ 
sy [pól kolka do przodu B] oraz [Przód. 
Przód, B+K| są jaszcze mocniejsze. 
Najlepszy atak na leżącego to 
[Dót+A+B]. Ntćblokowa!rry eros to 
[Dół-Tył+A+B]. Przejście z CRITICAL 
EDGE [A+B+K] uzyskujemy poprzez 

[Przód, Dóh Dół-Przód+A+K]. 

1. CERVAMES, wygrać:. Gauche 

2. SOPHfUA wygrać, Ddender 

3. HWANG i SELNG MIMA, wygrać, MroK 

4. ROCK, wygrać przez rirg-ttJL fachi 

S L| LONG. wygrać samymi rzutami, Sa; jinic 

6. SIEGFRIED, szybko wygrać, Lance 

7. VOLDO, tylko fleatirg combos. Halper 

8. RÓ2NI, wygrać 

5. SOUL EDG E, wygna t jak nfijszybciej 

Smł Giłlask 


VOLDO ^TjC 

Pokraka najlepiej podpguje 
się swoimi pazurkami w parte- 
rze [Dół+AAA] lii] Rgflp 
[Dot+AAAK], lub w odpowiedzi 
na atak przeciwnika [BBBBB, 
kontując B przenika]. Znak o 

mi te dosy [Przód, Przód A+B+K],* ^ 
[Przód, Przód A+B+G] oraz [Przód^ 
Przód A+B+G, K], Można jelcze atako¬ 
wać przez [Dół, Ućł-Przód A+G] oraz 
[Przód, Przód A+B]. Dodatkowy rzut to 
[ćwierć kółka do przodu B+G] czyli z R2. 
Można odwrócić się od przeciwnika 
[ćwierć kółka do tylu]. Potrójne dobranie 
lezącego uzyskuje się przez [DóPPrzód 
AA A], Mieblokowalny cios to [ćwierć kółka 
do przodu A], Kontynuacja CRITICAL ELF 
GE [A+B+K] to [Górą Doł+A+B]. 


Jego proste [BE 6) ktadzte 
każdego :na dechy, zaś użyte 
z daleka [Przód. Przód BJ wy- 
^ t rzuca przeciwnika z ringu. Po- 
lecam także [Przód, Przód, A+B] 
oraz [Tyl Bj, Segłhed jest bar- 
V u ; dzo silny, a przy tym bardzo la- 
t ł\vy w kontrolowaniu, Dodatko- 
t wy rzul [Dół+A+G] lub [Dół+RI] 
przy krańcu ringu wyrzuca przeciwnika 
w kosmos, Poczwórne dobijanie leżące¬ 
go [Dót-Przód +KKKKj jest po prostu 
zabójcze Kicbldkowalny dos osiągasrę 
kombinacją [pól kółka do przodu BJ. 
Kontynuacja CRITICAL EDGE |A+B+K] 

to [Przód, Dół, Dóf-Przód B+K). 
t MITSURUGI, wygrać, Glwn 
Z. SOPHITIA, rjckonaćna jed^ alergii 
wszystkich, Atlas 

3. KOLOSEUM, pokonać na jędrni energii 
wszystkicfi, Flamfcroge 

4. ROCK, szybko wygrać 

5. TAKI, szybko wygrać. SeverhEdge 

6. Li LONG, wygrać sanny u l raiłam, Shukutelsuto 

7. VOLDO, wygrać, Ciaymora 

8. CERVANTES i SOt EDGE. wygrać 


U LONG 

Mistrz nunchsku we wte^iej osobie. 
Standardowe [AAAJ, [AA Dót+K] 1JABK] 
prowadzą do njeco b^ndziej zaawanso- 
wanych [Przód+A, A, Dót+^ p B] albo 
[Dót+Ą Góna+B). Nietuzinkowe ciosy mi- 
strza to [ćwierć kółka do przodu B], 
[6jvieit ktSkado tylu, B] oraz [6vieió k<ćtka 
do lyfu B, Tyt+B]. Li Long posiada counter 
yko na alaki nogą [Tyt+Rt]. Nie ma do¬ 
datkowych rzutów. Dobijanie leżącego 
poprzez [Dół+K] jest szybsze i efek- 0^ 


towniejsze. Nieomowajny cios 
wykonujemy przez [Dókrył+i 
B+K], zaś przejście ? CRITICAL 
EDGE [A+B+K] do dalszego ata 

ku to [Przód, Przód. A+B). _ 

1. ROCK wygrać, Jahi 

2. SIEGFRIED, wygrać przed upły¬ 
wem czasu, Raken 4 


SEUNG MINA 

Zacznijmy od [AAAK], przez [AAA 
Dót+K] i [A, Przód+K A, Dót+K] Gdy 
przedwruk jest sfaby, wystarczy nawalać 
[A+B] lub [A+B Przód+A] do oporu. Nieco 
bardziej zaawansowane kombinacje to 
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SOKAKU MOCHIZUKI 

Maki bis hi Dół - Dół Przód - Przód - A 

JashinKen Tył - Dół Tył - Dół - Dól Przód - Przód - C 

Hamet&oHono Dół - Tył~ Dół Tył - B 
Ja Kon Mai D (nawalać) 

HyohiDan Przód -Tył-Przód- D ig 

YaenKarl Dół - Dół Tyt-Tyf- D 

HigIRalOtoshi Przód - Dół ^ Dół Przód - D 

Ikazuchi Przód - Dół Przód - Dół - Ddł Przód - K 


W FATAL FURY 3 gracz może 
wybrać spośród dziesięciu zawodni¬ 
ków Każdy prezentuje inny repertu¬ 
ar uderzeń - od bardzo prostych do 
wyrafinowanych. Początkującym, 
jak i wyznawcom STREET FIGH- 
TER najbardziej przypadnie do gu¬ 
stu dwóch slavmych braci Bogart. 
Różnorodność postaci i bogactwo 
prezentowanych przez nie technik 
decydują o niemałej miodnośd gry. 

Sama walka rozgrywa się na pla¬ 
nie środkowym. Na pozostałe dwa 
- w głębi ekranu i bliżej gracza - 
można uskakiwać i stamtąd niespo¬ 
dziewanie kontratakować. Nie moż¬ 
na przebywać na innym planie niż 
środkowy dłużej niż sekundę: po 
upływie tego czasu postać automa¬ 
tycznie powraca na pole bitwy. 
Wbrew pozorom takie rozwiązanie 
jest bardzo interesujące, dodaje 
walce nowy, niespotykany w dwu¬ 
wymiarowych mordobiciach ele¬ 
ment zaskoczeńfa. Każdy atak 
można zablokować, najlepszą 
obroną okazuje się jednak wspo¬ 
mniany uskok, przy którym należy 
tytko uważać, aby przeciwnik nie 
skierował się w tę samą slronę. Naj¬ 
lepiej samemu opracować poszcze¬ 
gólne taktyki i strategie, pamiętać 
jednak należy przed o wszystkim 
c combosacK gdyż to właśnie kom¬ 
binacje ciosów stanowią esencję 
walki w FATAL FURY 3. 


N ie dawniej jak miesiąc temu 
miałem przyjemność przed¬ 
stawić użytkownikom FeCe- 
łów pierwszą konwersję ? konsoli 
NEGM3EO, doskonałe dwuwymia¬ 
rowe mordobicie SAMUFIAi SHO- 
DOWN 2: SAMU RAI SPIRITS (opis 
w SS'44). Korporacja SNK nie próż¬ 
nuje, niedawno pojawiła się bowiem 
kolejna konwersja - chód? i o jeden 
z największych automatowych hi¬ 
tów firmy, czyli FATAL FURY 3. 

Dwuwymiarowa seria FAT AL FU¬ 
RY od lat cieszy się w Japonii za¬ 
służoną popularnością ustępując 
jedynie manii Ryu t Kena i całej 
reszty hałastry spod znaku STRE¬ 
ET FIGHTER- Do te| pory ukazały 
się trzy podstawowe części gry oraz 
czwarta, bez numerka w tytule (FA¬ 
TAL FURY: REAL BOUTj. Na tym 
nie koniec, ponieważ kilku najpopu¬ 
larniejszych zawodników z serii 
włączono w kolejny projekt pod 
znakiem KING CF FIGFITERS (ko¬ 
lejne trzy części oznaczone: 5 94, 
'95, *96). Łatwo więc policzyć, że 
np. Andy Bogart pojawił się na pla¬ 
cu boju już siedem razy i zapewne 
pojawi się jeszcze co najmniej kilka. 
FATAL FURY na japońskim rynku 
istnieje w komiksach (mangach), fil¬ 
mach animowanym (ani me), a na¬ 
wet powieściach! Ścieżka dźwięko¬ 
wa z kompaktu każdej kolejnej edy¬ 
cji gry cieszy się nie słabnącym po- 
wodze n tom , pode b nie jak za- 
baw ki i figurki głównych bo- L^i 
haterów do sklejania. FATAL I 
FURY 3 jest więc grą bardzo A * 
znaną ii zasłużoną. Tym bar- 
dziej cieszy konwersja na i^jj 


Przód - Dół- Pól Przód-AC 

Przód - B/0 

Dół Tyl- Przód -B/D 

Dół-Dół Tył-Tył-Tył Góra- B/D 

Dól - Dót Tyl - Tył - D6I Tył - Przód 

Tył - Tył - Przód - Dól Przód Dól 

- Dół Tyl-Tył-CD - CD 


SeikuuRekka 

KyufiyuYomi 

DenkohHTen 

Denkoh-Chi 

A ras hi 

TaJfuu 


Dół - Dól Przód - Przód - A/C 
Dół - Dól Tyl - Tyl A/C (w powietrzu) 
Tyl - Dół Tyt™ Dót-Dół Przód-Przód - 
Dół T y l - Przód - Dół Przód 
- Dó! - Dół Tyl - Tył - Dół Przód - CD 
Dćł-C-C-Dół-DćfTyNTył-Pra&d-CD 
Tył - Przód - B/D ' 

Dól — DółTył-Tył- Przód-BD 


Reppuuken 

Shippuken 

AtcmiNage 

RazingStorm 


Ra zingCy clone 

Jaeiken 

FeintJaeiken 


JOE HIGASHI 


FRANCO BASH 

DoubleKcng Dół- Dół Tyl- Tył — A/C 

ReapingBlow Tył - Dół Tył - Dół ■- Dół Przód - Przód - A/C 

PowerBtcyde Dół — Dół Przód - Przód - B/D 

Arm a g ettdo n przód - Dół Przód - Dół - Dół Tyl - Tył - CD 

Genoclde D - Dól - C - Przód - Dół Przód 

- Dół - Dót Tyf - Tył - CD 


SH IRAN Ul 

lai Dót- Dót - ABC 

Dól - Ról Tyl - Tyf - MC 
Dót ■ Dót Przód—Przód - AC 
n Tyt-Dót Tyl-Dół-Dcl Przód-Przód 

Mai Dót - BC (w powietrzu) 
u Przód -Dól Tyt- Przód - CD 

C - przód - Dói Tyt - Przód-BD 


BLUE 

Spin Fal I 
S nat che r 
Drab Out ch 
W .Typhoon 


Dót Dól Przód Przód Góra Przód - A/C 

Przód - Dół - Dół Przód - B/D 

Tyt - Przód - B/D 

Dół Tyt-Dól - Dói Przód 

” Przód - Góra Przód - BD 

Tył - Przóó - Dół Przód 

- Dó ł - Dćf Tył - Tył ~ C 


M.Cyclone 


Pf . C fcisf Fndfrf 
Pif- Sfi D fof PtM** Iti fcs. 
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Oprawa graficzna FA- 
TAL FURY, podobnie jak 
w SAMURAI SPIRITS, 
| jest doskonała. Tła nary- 

I sowano i animowano 

" nadzwyczaj dokładnie, 

dzięki czemu jest na 
czym zawiesić oko. Jako 
ciekawostkę [jakże miłą) 
natęży uznać zmienianie 
się backgroundów w kolejnych po¬ 
jedynkach. Na przykład w trakcie 
trzeciej rundy na moście niebo na¬ 
biera granatowych kolorów i za¬ 
czyna padać deszcz. Grafika jest 
bardzo kolorowa, kreska dokładna 
a animacja postaci po prostu zna- 


Kolejną niespodzianką jest możli¬ 
wość wykończenia przeciwnika na 
kilka sposobów, zależnie od areny 
na której toczy się walka. Jako przy 
kład może posłużyć pojedynek na 
moście. Gdy spar ring partnerowi zo¬ 
staje niewiele energii, cios ze śród 


FAT AL FURY 3 to bardzo do¬ 
bre mordobicie. Wiedzą o tym 
gracze na całym święcie, bo 
wrzucają do automatów kolejne 
żetony, wiedzą o tym posiada¬ 
cze konsoli NEO-GEO. Wresz¬ 
cie mogą przekonać się o tym 
PeCetowcy, a wkrótce także 
posiadacze su per konsol i Play¬ 
station i Saturn, gdyż w swo- I 
ich zapowiedziach firma SNK I 
przebąkuje coś o kolejnych I 
konwersjach Mam także prze- I 
czucie, że od powodzenia SA ’ 
MURAI SPIRITS i FAT AL FU- i 
PY zależy kolejny ruch CAP- ! 
COM. Jeśli obie gry w wersji PC 
będą sobie dobrze radzić na 
rynku, konwersja STREET Fl- 
GHTER ALPHA jest wielce 

prawdopodobna. t , 

Guiosh 
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Grq/iko pra¬ 
wie Mangttf 
gra prawie 
Street / igh 
ter 


DYSTRYSIITOR PC -bWIMHY 
TDWW WYDANIA Pt - NIEZNANY 


■iiln. PcntiLin 90, 6 K‘,B RAM 




przystosowano 
do pracy w try¬ 
bie HhCotor, 
dzięki 


czemu 

grafika wyświe- I 1% 
ttana jest w 32 j ‘cś-jS-Jw’* "3 
tysiącach kolo- ^ 

rów. I bardzo 
dobrze, dobija 

mnie już to za- - — — 

kichane 256 kolorów typowe dla 
większości gier PeCetowycb Na 
szczęście coraz więcej twórców 
dostrzega zmieniające się zapo¬ 
trzebowanie. 

Przygrywająca z kompaktu mu¬ 
zyka bardzo łatwo wpada w ucho. 
Samplowane odgłosy walki w stu 
procentach odpowiadają tym auto 
matowym i znów, podobnie jak 
w SAMURAI SPIRITS, brzmią bar¬ 
dzo japońsko, czyli groźnie. 


TERRY BOGARD 

Burn Knuckle Dół - Dół Tyt - Tył n A/C 
Power Wave Dół Dól Przód - Przód 
Power Dunk Przód - Dół - Dół Przód 
Crack Shoot Dół - Dół Tvl - Tyt - Tył' 


ANDY BOGARD 

Zanei Ken Dół Tył - Przód - A/C 

HishoKen Dół - Dół Tyt - Tył - A/C 

Shorydan Przód - Dół - Dół przód - A/C 

KumoKaraml Dół - Góra - D 

ChoReppadan Dćł - Dół Przód - Przód - CD 

BokoR eppadan D - Dól - C - Dół 

- Dół Tył - Tyt - Przód - CD 
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wraca do standard u 320x200, aJe 
animacja jest bardzo piyma i szyb¬ 
ką zaś oprócz narysowanego ręcz¬ 
nie, dwuwymiarowego tia, na arenie 
występuje ogromna liczba trójwy¬ 
miarowych, renderowanych w cza¬ 
sie rzeczywistym obiektów (lunele, 
dom ki, drzewa wprost pną się 
w stronę monitora). Narząd słuchu 
jest w tym czasie łechtany zaczep 


D EATłH RAL¬ 
LY to zrcalh 
z o w a n e 
w konwencji MI¬ 
CRO MACHNIES 
wyścigi specjalnie 
przerobionych, 
opancerzonych 
i uzbrojonych pojaz 
dów. W kolejnych 
j potyczkach nie che- 


r: 


K3P 


i 

3 6 
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dzi o prestiż związany z zajęciem 
pierwszego miejsca, lecz o forsę. 
W miarę wzrastającego stanu konto 
masz możliwość zmiany bolidu na 
lepszy, przeprowadzenia modyfika¬ 
cji (silnik, pancerz, opony), a także 
dozbrojenia samochodu w kilka pod¬ 
stawowych gadżetów (miny, karabin 
maszynowy) Po odniesieniu kilku 
kolejnych zwycięstw ustawia się do 
ciebie kolejka sponsorów proponują¬ 
cych pieniądze w zamian za drobne 
przysługi, Można jeszcze wynająć 
oddział sabotaży stów, klery zredu¬ 
kuje do np 30% energię silnika nie¬ 
wygodnego konkurenta przed star¬ 
tem. W DE ATM RALLY można grać 
samemu, w dwie osoby przez kabe¬ 
lek [uh modem, a nawet w czwórkę 
przy wykorzystaniu sieci lokalnej 
Za DEATH RALLY odpowiedział^ 
ni są byli członkowie jednej z naj¬ 
słynniejszych grup na PeCełowej 


3 s 2' 
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demo-scenie, FUTURĘ CREW 
(czyżby SCAVENGER miał mieć 
niebawem poważnego konkuren¬ 
ta?) DEATH RALLY zaskakuje do¬ 
skonałą oprawą graficzne-dźwięko¬ 
wą, Plansze menu urzekają zawar¬ 
tością detali dopracowanych w wy¬ 
sokiej rozdzielczości Wprawdzie 
podczas samego wyśdgu gra po- 


<i.r 


z:i 


niętą z najlepszych demek, ciekawą 
muzyką, natomiast niemile drażnio¬ 
ny pozostałymi efektami dźwięko¬ 
wymi..; -- _— 

Niestety, DEATH RAIŁY nudzi się 
bardzo szybko, bo juz po kilku wyści¬ 
gach. Gra oprócz nowych samocho¬ 
dów i coraz ciekawiej wyglądających 
sponsorów wprowadza zbyt mało 


urozmaicać, aby przykuć gracza na 
dużej do muratora, W każdym razie 
na pewno warto obejrzeć wersję sha- 
rewanżową z SS GD. 

Guła sh 

GT lnteractive 

DYSTRYBUTOR fC-IFS 
TER 1 WY1MINIA Pi - NIEZN/ifir 


CENA: -P° 


TC 00$ 


Min, 4BE 0X2/66,8 MB RAM 


□CENA: 


Z ieioTiOskóra kupa mięśni ze 
stajni Marvota Cieszy się do¬ 
syć dużą sympatią czytelni¬ 
ków. Nic więc dżiwnego. że stworzo¬ 
no grę z Mulktom w roli głównej. 

1NCREDIBLE HULK to trójwymia¬ 
rowa nawaianka. W He czai się jakaś 
fabotka, ale naprawdę chodzi tylko 
o jedno - masową eksterminację 
przeciwnika. Jak na solidną grę 
przystało, każdy nowy etap opatrzo¬ 
ny jest kodami, cc jakiś czas są też 
poutykane renderewane animacje 
ilustrujące przejśde Zielonego dalej 
Gra jest dosyć szybka i dynamiczna. 
Przeciwnicy mkną z różnych stron, 


G dyby na tamach naszego pi¬ 
sma ukazywał się jeszcze 
Krusty Klub, ta recenzja 
pewnie w nim by się znalazła. Zasa¬ 
da była bowiem laka, że trafiały tam 
gry małe, nie poprzedzone żadnym 
szumem reklamowym, o istnieniu 
których ludzie dowiadywali się do¬ 
piero od nas. Takie właśnie jest 
ESCAPE FROM DELIRIUM, zreali¬ 
zowane zapewne w warunkach do 
rtomowych przez czterech obywate¬ 
li Zjednoczonych Niemiec. 

Software Brokers 


DYSTRYBUTOR PC 
TERMffl WYDANIA 


HEZNAPrY 
- NIEZNANY 


CENA.: -P° 


PC DOS 


Mp. ififi Cm, 2 MB RAM 


□CENA: a/lO 


DEMO - CD’39 
















































































































a Hulk powala ich kolejnymi uderze¬ 
niami swej mocarny pięści o kolorze 
świętego szczypiorku. Poza stan¬ 
dardowym wachlarzom ciosów, ta¬ 
kich jak kopnięcie, uderzenie, na- 
skok na głowę i uppercut, Zielony 
potrafi (po naładowaniu specjalnego 
wskaźnika zebranymi power-upami) 
zastosować jeden z czterech mega- 
eiosów. G raczowi przyjcie użerać 
się nie tylko z wrogimi rcbctami, ale 
i różnymi systemami obronnymi ba¬ 
zy - minami w podłodze, gunami 
w ścianach i innymi. Mamy też tak 
ulubione przez wszystkich dźwignie! 


Żatx?waty musi je przestawiać na 
różne sposoby, aby utorować sobie 
drogę w głąb wrogich instalacji, Mo* 
że też podnosić niektóre przedmioty 




ogłuszone wn> 
gre roboty czy 
skrzynie) i ciskać ni¬ 
mi przez całą dłu¬ 
gość ekranu. Ponie¬ 
waż nasz maty boha¬ 
ter często dostaje 
i traci energię, co ja¬ 
kiś czas natęży 
przycupnąć gdzieś 
z boku i poczekać 
na odrestaurowa- 
(samoczynne, acz po- 


W INCREDIBLE HULK gra się do¬ 
syć przyjemnie, Drażnić może tylko 
niezbyt starannie przygotowa¬ 
ny wygląd Zielonego, ale 
można to złożyć na karb roz¬ 
mywania się kształtów w bie¬ 
gu kdeś jest naprawdę 
szybki. Dużym ułatwieniem 
w grze jest możliwość definto- 
wania klawiszy - osoby zdol¬ 
ne inaczej mogą każdemu 
ciosowi przypisać inny kla¬ 
wisz, jeżeli mają kłopoty 
z wciśnięciem dwóch naraz. 



Nie ma co doszukiwać się w tej 
grze przeboju, choć trzeba przy¬ 
znać, że jest porządnie zrobiona. 
W zasadzie nie można jej nic zarzu¬ 
cić, ale z pewnością też nikomu ona 
nie wydepiluje klaty. Po prostu fant 
Niewiarygodnego mają pożywkę da 
swoich głodny cii umysłów, a obojęt- 

Eidos Interactiye 

CYST-lYBłlTOn PC 
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Trochę to dziwne, że przygód ów- 
ka należy do gier „matyctF, Kie moż¬ 
na jednak inaczej jej określić, gdyż 
obie wersje językowe (niemiecka 
i angielska) zajmują na kompakcie 
razem 10 MB, Dlaczego lak niewie¬ 
le? Ponieważ wszystko zostało zre- 


Nie mam natomiast za^ 
strzeżeń do poziomu 
zagadek* 

Fabuła jest standar 
dewa; pewien gość, nie 
jaki Paul Cole, jest 
świadkiem morderstwa 


bione „po staremu’ 1 . Grafika VGA> 
kiepska muzyka, żadnej syntezy mo¬ 
wy Pewnego rodzaju szaleństwem 
miały być zbliżenia, ale wyglądają 
one paskudnie, gdyż oglądamy tak 
ogromne piksele, ze aż oczy bolą. 


dek ma lecieć na rozprawę do 
Waszyngtonu, lecz w jego sa¬ 
molocie mordercy podkładają bom 
tę, a na domiar ztegc wkraczają tor 
roryścL Koniec końców, samolot roz 


*&* 


połączonego z kradzieżą ja¬ 
kiegoś artefaktu, dającego 
ponoć wielką moc. Dzienni¬ 
karze są na tyle nierozgar- 
nięd, że drukują w gazecie jego nar 
zwisko i to razem ze zdjęciem. świa- 


bija się gdzieś na Fili pinach. Oczywi¬ 
ście, cało z opresji wychodzi tylko 
jedna osoba - Paul Cole, czyli ty. 
Będziesz musiał wrócić do Stanów 
i odzyskać skradzsony przedmiot. 

Ogólnie rzecz biorąc, lubię gry 
ddschoolowe, oparte na systemie 
podobnym do 3 CU MM, ale wydaje 
mi się, że pewne] bariery technicznej 
nie można przekraczać. ^ 


awril^ 
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F irma ACCESS SOFTWARE zćo- 
rrlnowała rynek komputerowego 
golfa, wydając kilka gier z Snii 
LLNKS, Bardzo szybko zawojowały ca 
ty świat Uwagę graczy przykuwały re¬ 
welacyjnie odwzorowane prawdziwe 
tory i doskonała grafika. Pod koniec 
1996 roku, gdy zwiększyły się możliwo¬ 
ści techniczną wiele firm wprowadziło 
nową zdecydowanie lepsze standar- 
dy. Aby wydać nowego golfa i odnieść 
N komercyjny sukces, konieczne stało 
się gruntowne przeobrażenie starej 
gy. Firma ACCESS SOFTWARE zno¬ 
wu postawiła * m 

UNKS LS jest golfem, w który może 1 
grać maksimum osiom osób, na 
dwóch komputerach połączonych sie¬ 
cią. Na jednym komputerze mogą 
grać cztery osoby. Jeśli posiadasz 
modem, masz okazję sprawdzić swe 
umiejętność* z kumplem oddalonym 
od dobie o setki kilometrów bez ko 
nieczności wychodzenia z domu. Do 
tego dochodzi wiele wariantów rozgry¬ 
wek, z trybem treningowym włącznie, 
które zebrane dc kupy dostarczą a 
wiole godzin grania na najwyższym, 
światowym poziomic Zabawę zaczyn 
nasz na dwóch pełnych torach, po 54 
dziury kazdy T zawartych w oryginal¬ 
nym zestawie. Oczywiście, będziesz 
mógł dokupić inne peinowartościową 
tory przygotowane przez wydąwców, 
sprytnie sprzedawane oddzięlńfe. 

Na obraz gry składa się jedno duże 
okno 7 widokiem gdfisty i zestaw pa¬ 
ru okienek ukazujących widoki z rćż- 


mie możliwości wyświe¬ 
tlania - od zwykłego trybu 
low-res dt> super wysc- 



/ 


nych ujęć kamery (tor 
z dołka, z początku toru itd]. Wielkość 
wszystkich okienek można dowolnie 
regulować myszką, co świetnie 
sprawdza się w praktyce - jeśli lubisz 
widzieć cały lor, a niepotrzebny jest ci 
widok piłki z punktu wyjściowego, to 
proszę bardzo; wystarczy zestaw klik¬ 
nięć i po kłopocie. Zmiana łych para¬ 
metrów, podobnie jak i obsługa całej 
gry, to pryszcz na tyłku bobasa 
Zresztą w przypadku problemów od¬ 
syłam do świetnie sporządzonych hel 
pów zawartych w grze. 

Ponieważ każde dziecko wie na 


czym polega golf i że jest to gra prze¬ 
znaczona dla dżentelmenów, skupię się 
jedynie na grafice. Według mnie, algo¬ 
rytmy zastosowane w tej grze 1 jakość 
wyświetlanej grafiki biją wszystkie su- 
perkonsole 1 Uwagę przykuwają ofbrzy- 



kich rozdzielczości 1660x1200 punk¬ 
tów, a nawet więcej! Do tego dochodzi 
paleta od 256 do 16,7 miliona kolorów. 
Jeśli posiadasz potężną maszynę, bę¬ 
dziesz miał przyjemność obejrzeć foto- 
realistyczne scenerie osobiście. 

W grze wcielasz się w jednego 
z czterech gclfistów, wybierając spo¬ 
śród mistrza Arndcie Płamera, niezłej 
laski, przystojnego kolesia i gościa 
w średnim wieku dla ziównoważonydi 
psychicznie. Każdy z tych zawodników 
jest żywą postacią przeniesioną na 
komputer i odtwarzaną w postaci fHmh 
ków o obłędnej jakości odpalanych 
w 30 (datkach na sekundę! Wszyscy 
mają opanowane kilkanaście rodzajów 
uderzeń i reakcji po odbiciu piłeczki, na¬ 
dając grze olbrzymiej autentyczności j 
niespotykanej w innych tego typu pro¬ 
duktach. Szczerze powiedziawszy, nie 

widziałem jeszcze w 
nej grze tak świetnie 
ał IzDwa nej di gitaiiz h j- 
dzi. Kotejną grat}*? jest 
bardzo dynamie^, nie¬ 
samowicie 
animacja 
którą od 
pracowali 


yczna 
nad 
czasu 

merowie 

nteni 


cjalnie dla potrzeb gry, 
Stara, dobra animacja pi¬ 
łeczki zamieniła się w uł- 
łraptynną, z możliwością 
śledzenia toto pitki dzięki 
smudze, jaką za sobą po 
zestawia. Specjalnie 
przyjrzałem się zawodom 
golfowym w telewizji, aby 
porównać lot piłeczek 
i nie zaważyłem naj¬ 
mniejszych rożnie. Poza 
tym w grze zastosowano 


nowy anginę wó^crzysJywany do ren- 
derowania terenów, Jak wiecie, po każ¬ 
dym uderzeniu term jes- reraterowany 
i wyświetlamy w zależności od położe¬ 
nia pitęczkL Ponieważ wszystkie tery są 
idealną kopią prawdziwych, ^genero¬ 
wanie terenów jest mistrzostwem śwlfi¬ 
la. Wszystkie detale (trawa, liście, pia¬ 
sek, wodą,-drzewa itd.) budowane są 
z wysokiej j^bśd tekstur, klóre w połą- 
czeniu ? dynamicznym cieniowaniem 
i nieerawdotttiobnym efektem mgty 

ciałem i duchom 
nawHgotną trawę. Dcbjając Was możli¬ 
wościami IJNKS LS powiem, że może¬ 
cie zboczyć z toru aż pół mili bez obawy 
o Ig, iż napotkacie czarną ścianę łub 
przykry komunikat „out of bounds' 
Wrażenia wizualne podkreśla uro¬ 
cza muzyka i efekty dźwiękowe, będą¬ 




ce samplami prosto_ JL. — x . t 

technologii 3 D Sound dochodzą do 
twych uszu różne odgłosy, ćdy np 
bęrizre&z zbliżał się do psa, jego uja¬ 
danie stanie się coraz głośniejsze, kie¬ 
dy natomiast cbrótisz się wokol wła¬ 
snej osi. ujadanie psiny ulegnie osła¬ 
bieniu , a z kotei głośniej będą kwakać 
kaczki, Zupełnie jak w rzeczywistości 
- im błiżej źródła dźwięku, tym lepiej je 
słychać Jeśli znudzicie się odgłosami 
kompulercM^-m^i nątory t propany 
zamienić pliki z 

na kolekcję odgłosów własnych, np. 
kolegów i kdeźanek (yes!) 

W kategorii golfów UNKS LS jest naj¬ 
lepszy. ponieważ ma nieprawdopodob¬ 
nie dokona i śliczną grafikę otorzyrJą 
miodność t uroczy klimat, co w sumie 
odrywa człowieka od rzeczywistości na 
długie godziny W porównaniu do opisy¬ 
wanego w SS 42 MICROSOFT GOLF 
jest jak piękna bestia! 

Wtok 
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G dy zabierałem się za pisanie 
togo tekstu, w kinach leciał 
właśnie ostro reklamowany 
film z Michaelom Jordanom w roli 
głównej, o tym samym co gra tytule 
Film wykorzystał dobry patent za 
stosowany wcześniej w rewelacyj¬ 
nej produkcji „Kto wrobił królika Ro- 
gSraT- Pomysł polega! na wkompo- 
nowaniu w normalny film, rozgrywa 
jący się w szarej rzeczywistości, 
animowanych postaci. Efektem tego 
zabiegu było powstanie filmu nlety- 
powego, w którym wątki Animowane 
pizeptatają się z rzeczywistymi 
Oprócz sławy NBA, bohaterami fil¬ 
mu są najpopularniejszy postacie 
kreskówek z WARNER BROS. 

SRACE JAM .przebaczony iest 
dla jednego Itto maksimum trzech 
graczy współpracujących na jed¬ 
nym komputerze albo połączonych 
siecią. Chciałbym zwrócić uwagę 
na drugą formę grania (m względu 
na sportowy charakter,.Kosmicznej 
Paczki"), która cieszy się coraz 
większą popularnością. Sama gra 
wywodzi się z NBA JAM. która za- 
wojowafa wszystkie szesnaste bito¬ 
we konsole i PC. Jej sukces zagwa¬ 
rantowało potraktowanie z przymru¬ 
żeniem oka prdesjonal- mgĘ^m 
nej koszykówki 1 dość 

r' m y a A 


kreskówek stanowpKmłrk Bugs, Kot 
Sylwester, Tasmański Diabeł, Pro¬ 
siak, Kojót i inni, z Michałem Jorda¬ 
nem na czele. Twoje zespoły mogą 
składać się z dwóch lub maksimum 
trzech zawodników. W Wartahcfd 
tercetu narażony będziesz na więk¬ 
szy chaos na parkiecie, ze względu 
na ciasnotę 1 olbrzymia dynamikę 


styczne zagrania, 
sposób biegania, 
zbierania piłek, skła¬ 
dania się do rzutu 
i dziurawienia kosza. 
Dynamika nieobli¬ 
czalność programu 
oraz nfe przewidy¬ 
walność zdarzeń ro¬ 
bi kolosalne wraże¬ 
nie I nie pozwała się 
oderwać od gry na¬ 
wet na wysmarkanie 


Y&kj iffi LuTAsbuif^ : 

foi Alsi 1 a g.raW 
(Wjam'! ęijiil ytfl 

wktn yjji EflrCnlBat. 
jHJteiP-r C^feKOf* 
fJoęptkrf™ 
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nietypowa interpretacja I ■ 

przepisów Oraz praw 
njttufy. SPACE JAM 
wygląda wprawdzie zu- ygnjfl| 

pełnie inaczej, ale , 

wprawne oko od razu 
wypatrzy pewne cechy 
zbieżne. — 

Grać mozesz w dwóch trybach 
Pierwszym jest rozegranie pojedyn¬ 
czego meczu z kumplem* lub kom¬ 
puterem, zaś w drug 


nosa. Naturalnie, nie zwróciłbym 
uwagi na animację, gdyby nie bar¬ 
dzo fajna, kolorowa i starannie wy¬ 
konana grafika. Szkodą, że wy¬ 
świetla się ona tylko w trybie 
Iqw-re3, od którego dziś odchodzą 
praktycznie wszyscy. Przez niską 
rozdzielczość momentami ciężko 
zorientować się, gdzie jest pHka 
Z drugiej strony SPACE JAM brori 
się ntepravAJopodobnie wysoką 
miodnośdą, której brak wielu ślicz¬ 
nym i nieprzemyślanym produk¬ 
cjom. Moje zachwyty chciałbym za¬ 
kończyć ukłonem w stronę oprawy 
dźwiękowej, która podobnie jak 
treść, grafikai animacja, wpływa na 
jakość gry. Efekty dźwiękowe do¬ 
chodzące z parkietu i trybun są wy¬ 
śmienite. Idealnie uzupełnia je fa¬ 
chowy komentator, który jara się 
przez cały mecz, jak mężczyzna 
pierwszym samochodem, 

W kategorii czysto zręczncścio- 


iu da się zreduko- ci u przycisku turbo wykonują nie- 
Jrrikdw do duetu, prawdopodobne paczki, skaczą na 
polepszy widccz- siebie, ciągną za majtki, pstrykają 
c z drugiej strony w ucho, słowem — wywołują niezłe 
mawia moja bab- zamieszanie. Te wrażenia potęgują 
jo twojego kapcia nieprawdo pod cbre zdarzenia, od 
*}. których sypie się tynk z sufitu. Wy- 

:eń na parkiecie obraźcie sobie, że jak wykonywa- 
mają zbyt wiele łem paczkę Kotem Sylwestrem, nie 
,vdżiwą r za wodo- wiadomo skąd pojawi się ptaszek 
Zafocćn i cy fikają T woety, złap a t gę za po rt ki i wrz u Cif 
ateni, po wclśnię- razem z piłką do kosza! Takich 

atrakcji jest od metra, ale nie zdra- 
- fj zę kc lejn y ch, bo pc psułbym i i i tyk 

I JaBfcTK | ko zabawę. Jak mawia mój dzia- 
WT \ i dek, przeleć ją sam {znaczy się: 

Ib. t f wt* I p^^yj to sam )* 

y 1 Doskonale wypada animacja za- 

r I ii | wodników, która na tle innych ko- 

r szykówek {szczególnie 3D) jest 
jLJcO Mssę samą rtla siebie. Każdy pa 
Sni ■ cjent posiada własne, charaktery- 


rm wariancie 
będziesz mógł uczestniczyć w ko¬ 
smicznym turnieju. De wyboru 
masz jedną z dwóch drużyn Ko¬ 
smiczne Potwory i najsławniejszych 
bohaterów kreskówek Warner Bros' 
Monstra są bardzo śmieszne, kary 
naturalnie powyginane, sympatycz 
nie brzydkie i bezimienne, zaś ton 


wegc basketu SPACE JAM pole¬ 


cam jako pozycję obowiązkową za 
jej miodnośc, humor, pomysł i jesz¬ 
cze raz miodność. Jestem wielkim 
fanatykiem NBA JAM i nawet duże 
podobieństwo SPAGE JAM do lej 
gry nie może mnie powstrzymać 
przed uznaniem jej za prawdziwą 
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chciał uwierzyć w bunt cyborgów, 
a jednak okazało się to prawdą. Ma¬ 
szyny stworzone do pracy dla czło¬ 
wieka byty silne, sprawne I, nieste¬ 
ty, zbyt Inteligentne. Wystarczył je¬ 
den błąd proceduralny, jeden wi¬ 
rus,,. Do akcji rzucony został 
108-my Zmechanizowany pod do¬ 
wództwem A no nim o w go Gracza. 

Istotę programu można określić 
krótko: SYNDICATE spotyka CRU* 
SADER: NO REMORSE/NO REG RET. 


ce konkurencji, bo wyjdzie wam raka 
TGTAL MANIA - nudna, „towarzy¬ 
ska* wręcz wymiana ognia. 

Wykonanie gry nie jest najgor¬ 
sze. Irytuje tylko częste wieszanie 
się programu, Wkurzają sytuacje, 
gdy stalowy wojak bez powodu za¬ 
czyna strzelać po ścianach,,. Zapa¬ 
kuj walizę cierpliwości, wrzuć ze 
trzy cole, nie nastawiaj się na emo- 


nych przez nas produktów z u pet* 
nie przeczy tej zasadzie, W takim 
razie, niech mi ktoś łaskawie wy* 


TOTAL MA 


pomnisz so- 


dobre cza* 
sy z grami 
typu jak 
nie kichnę. 


tłumaczy, po kiego 
grzyba producenci wy¬ 
dają nudne gry? 




Już na pierwszy rzut oka widać, iż jednak pogratulować twórcom gra- 

a wtórzy garściami czerpali z tych fi ki w trybie $VGA. To jest po pro 

wzorców. Mamy podobny Jak w SYN* stu to! Nawet przy największym 

DICATE sposób zarządzania agenta- zbliżeniu nic nie wygląda ziarnisto 

mi t a sposób przedstawienia i nawią- i nieprzyjemnie* to największy plus 

zania do fabuty w stylu CR USA DER produktu. Prawie czuć soczystą 

(walka z cyborgami). Na początku zieleń trawi nieskończenie błękitną 

gracz ma do dyspozycji tylko dwóch toń potoku, jakże prawdziwie lecą 

zcyborgizowanych szturmowców, wiązki laserowe! Podobnie sprawa 

ale z czasem jest ich coraz więcej* przedstawia się z dźwiękiem. Mei- 

—— _ bardziej doświad- dunki żołnierzy i wszelkie odgłosy 

■ czonych i lepiej wy- stoją na równie wysokim poziomie, 

■ posazorych. Maj- budując bardzo przyjemny klimat, 

częściej trzeba coś Muzyka przygrywa prosto z kom- 

BB0BB zniszczyć lub odna- paktu, Niestety, nie tylko te elemen- 

leźć, oczyścić za bu- ty wpływają na ocenę gry, przede 

2 • dowanja z cybor- wszystkim liczy się miodność, 

gów (logika pod po* TOTAL MANIA lo gra nadająca 
wiada, że są to ra* się na niezbyt zobowiązujący pre- 

czej androidy, ale żeni, bowiem stosunek bajerów wy¬ 
szkól s-f jest wiele), stępujących w grze jest proporcjo- 

Niestety* szwankuje nalny do żądanej ceny. Szkoda tyl- 

koncepcja prowa- ko. że taka dobra firma jak Ml RAGĘ 

dzenia bitwy, dener- dystrybuuje taką średniznę... Cóż* 

ę* ^ wuje kompletny na tydzień powinna wystarczyć. 

M brak dynamiki. Trze- _ _ Mamut 

ba lo głośno powie¬ 
dzieć: gra nudzi! Pa- 
- f i ESr=R nowie, jeżeli robicie 

Jlgtlgraif 9 r ^’ t0 najpierw zo- 

baczcie udane owo* 
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ni u każde) planszy, A już na pewno 
wkurzy każdego dogrywająca się 
przed każdą powtórką poziomu se¬ 
kwencja z Walki rią. 

Nie najświeższy pomysł znakom r- 
cie rekompensuje śliczna grafika, ren* 
derowane tła i postacie. Jak na kom¬ 
pakt przystało, w klimat wprowadza 
nas długie, reraderowane intro, a dialo¬ 
gi prowadzone w grze możemy nie tyl¬ 
ko przeczytać, nte i usłyszeć. Trzeba 
przyznać, że dźwięk to jeden z naj¬ 
mocniejszych elementów gry. Aby 
produkt był lepiej przyswajalny, w tle 
cały czas towarzyszy nam bip-hopo- 
wa muza, wpadająca momentami 
w klimaty jungle i trance (absolutna 
rewelacja!). Dyskusje toczone między 
braćmi, śmieszne same w sobie, 


nych nam 

z pierwszej czę¬ 
ści bohaterów 
pojawiają się 

dwie nowe po¬ 
stacie: wilkołak 
Fang i smok 


V ; maszyny 
czasu. 

Nasze 
za danie 
polega na 
tym, aby na przemian kie¬ 
rując poczynaniami każdej 
z postaci zdobyć składniki 
na kolejny czar lub leż od¬ 
naleźć elementy wehikułu 


K ażdego, kto uwielbia gry lo¬ 
giczne w rodzaju GOBLINS 
_ czy LOST VlłtlNGS, z pewno¬ 
ścią ucieszy fakt, że dzięki uporowi 
firmy INTERPLAY właśnie ukarato 


śmiechu. Do tego wszyst 


Każdy z Wikingów ma charaktery¬ 
styczne tylko dJa siebie zdolności, 
więc aby przejść każdy z etapów, 
będziemy potrzebować calef trójki. 
Eryk zwarty Szybkim zachował swą 
umiejętność rozwalania murów 
dyhką, szybkiego biegania i wyso¬ 
kiego skakania Baleog Srogi za¬ 
trzyma! miecz, a zamiast luku 
otrzymał w spadku po robocie me- 


Scorch, które w wyniku 
pomyłek czarodziejki będą 
często zastępować kolej¬ 
nych braci. Zarówno Fang 
jak i Scorch posiadają wła¬ 
ściwe sobie umiejętności, 
takie jak wspinanie się po 
skalach czy zianie ogniem, 


się kontynuacja przygód zaginio¬ 
nych Wikingów pt,: NORSE BY NGR- 
SEWEST. Trzej bracia ponownie zo¬ 
stają porwani przez Wielkiego Pomi- 
dorowca (wolne tłumaczenie „Migh* 
ty Tomator") i odbywają kolejną po* 
i. dróż w nieznane. Ale może od po- 
:! czątku. 

Kiedy po dłuższej przewie trzej 
bracia znów wyruszyli razem na po¬ 
łów, Wielki Pomidorowiec skorzy¬ 
stał z okazji i przy pomocy jakiejś 


Lost Vjkingi II 


nadwerężać swoje 
— kończyny do 
granic wytrzy¬ 
małości, ale 
* często będzie* 
my musieli 1 
I użyć tego, czego dawno 


na swój siatek (kosmiczny, rzecz ja¬ 
sna), Zamknięci w dziwnym po¬ 
mieszczeniu wraz z robotę m-straż* 
niklem, przez głupotę Olafa urucha¬ 
miają kapsule czasu. Ale jsk to ma¬ 
chiny czasu mają do siebie, coś się 


kiego dochodzą jeszcze rewelacyjne 
sample, np.: wycłe Fanga czy plard 
Olafa. Gra nie ma charakteru wielkiej 
superprodukcji, jednak stanowi dobrą 
odmianę od jesienno-zimowych 
„mocnych 13 tytułów I może okazać się 
dobrą propozycją na wiosnę. 


m myślę tu o niczym świń- 

, !| skim). Przejście niektó¬ 

rych poziomów zajmo¬ 
wało mi parę ładnych 
godzin, a do najgłup- 
- szych nie należę i ama¬ 
torem w zręcznościówkach też nie 
jestem. Gra jest naprawdę trudna. 

Bardziej nerwowych może zł ryto- ptsiktbutdii pc - co wjict 
wać konieczność żmudnego powta- SDMt pl*¥5tation - 2 kwahiai 

rzania całego poziomu, bowiem gra 


chśnieżną rękę na spręży¬ 
nie, dzięki której może 
przeskakiwać niektóre 

przepaście, sięgać po 
przedmioty w miejsca nie¬ 
dostępne dla Innych i oczy¬ 
wiście naparzać wszyst- otrzymujemy dopiero po ukończę 

kich napotkanych przeciw- . - 

cików. Ótef Tęgi uży- ł J 


popsuło ii lądują w bliżej nieokreslo- wa tarczy jako spadochronu lub za- 
nym miejscu \ czasie Nie są to już słony, ale również może się zmniej- 
jednak ci sami Wikingowie. Pod- szaći przedostawać przez różnego 
czas awarii doszło do zmieszania rodzaju szczeliny oraz * uwag a l - 
molekuł robota z molekularni braci, pierdzieć. Ta ostatnia umiejętność 
Wskutek tego Eryk zyska! odrzuto- jest nie tylko doskonałym przykła- 

we rolki, Bateog mechaniczną rękę, dem humoru twórców lej gry, ale 

a 0 laf zdol noś ć zm n i ej sza n i a się. przede wszystkim bardzo pra ktycz- 

Po Lądowaniu bracia spotykają nym sposobem na przeskakiwanie 
wiedźmę, która za powiada, że je że- mniejszych szczelin i rozwalanie 

li dosta rczą jej odpo wied n ie skład- murowanych posadzek (!). 
niki T pomoże im powrócić do do- Zanim Wikingowie powrócą do 
mu. Czarodziejka okazuje się jed- swojej wioski i rodzin, będziemy 
nak bardzo niedoświadczona 1 na- musieli pomóc im pokonać 31 kolo- 

si bohaterowie muszą łazić po co- rowycn, różnorodnych, ale też 

raz dziwniejszych krainach. Po skomplikowanych i pełnych puta- 
drodzę zbierają części dc zepsutej pek poziomów* W grze oprócz zna- 
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wmm godnie ? wcześniejszymi za- 
M powiedziani j SEGA realizuje 
swój długofalowy plan zalania 
PeCelowego rynku kolejnymi kon- 
wersjami z konsoli Saturn. Po ni©’ 
dawno wydanym SEGA RALLY 


* 


r 


CHAMPfONSHIP (re¬ 
cenzja w SS'44) drugi 
cykl wydawniczy końr 
czy PANZER DRA- 
GGON. SEGA jednak 
będzie daJej wydawać 
gry na PC {już jako 
SEGA GA ND At), jed¬ 
nak pracujące wyłącz¬ 
nie na komputerach 

wyposażonych w no¬ 
we procesory Pentium 
MMX. Lada dzień po¬ 
jawi się konwersja 
VJRTUAL ON, nato¬ 
miast mniej więcej ze 
rok V1RTUA FIGH- 
TER 3, Czas więc po¬ 
woli przymierzać się 
do zmiany procesora... na razie 
wracamy do PANZER DRAG GON. 


WIAT ZA TYSIĄC LAT 


Akcja PD porywa gracza tysiąc lal 
w przyszłość, na zniszczoną wojna¬ 
mi nuklearnymi niebieską planetę. 
Pozostali przy życiu lodzie mieszkar 
ją skupieni w niewielkich osadach 
i słuchają rozkazów wylegujących 
się w gigantycznych pałacach Wiel¬ 
kich. Władcy dysponują praktycznie 
całą wiodzą pozostałą po kwitnącej 




niegdyś cywilizacji (szczególnie in¬ 
żynierią genetyczną, przy pomocy 
której wyhodowali smoki), nie znają 
jedynie technologii potrzebnej do bu¬ 
dowy bomby atomowej i właśnie tej 
usilnie szukają! Rasa panów spra¬ 
wuje rządy w okrutny sposób - karze 
śmiercią każdego buntownika, lecz 
mimo to na planecie istnieje niewiel¬ 
ki ruch oporu. Pewnego dnia jeden 
ze zwiadowców Wielkich odkrywa 
tajne laboratorium wojskowe* skąd 
zabiera wszelkie dane na temat 
technologii nuklearnej Przedstawi¬ 
ciel miejscowego ruchu oporu pra¬ 
gnie powstrzymać powracającego 
do Wieży zwiadowcę, pada jednak 
martwy, szczęściem nieopodal pew¬ 
nego młodzieńca. Ostatkiem sH na¬ 
kazuje mu zatrzymać lecącego na 
czarnym smoku zwiadowcę. Chło¬ 
pak dosiada innego smoka, aby zo¬ 
stać.., ostatnią nadzieją ludzkości. 
Chłopiec i smok stanowią skonso¬ 
lidowany zespół. Smok ma lepszy 
wzrok (pozwala mu to nie zgubić 
ogona czarnego konkurenta) i więcej 
siły (niesie chłopca na grzbiecie). 
Młodzieniec zaś ma większy mózg 
(do pewnego stopnia może sterować 
ruchami wierzchowca) i śmiertelną 
broń („czyści" wszystko w zasięgu 
radam). Rzecz jest bardzo 
prosta - gracz omija prze¬ 
szkody (śmiecie i pociski) 
strzelając do wszystkiego co 
tylko się rusza. Chłopiec mo¬ 
że się obracać na grzbiecie 
smoka v/ zakresie 360 stopni, 
dzięki czemu żadna wrogo 
nastawiona istota która zna¬ 
lazła się w zasięgu broni, nie 


l 



glądasz się L. zaczyna 
się. No, może akcja nie 
pędzi aż tak szybko, ale... 
Gra w pierwszej chwili 
przypomina RPG w ro¬ 
dzaju LEGACY. Penetru¬ 
jesz najbliższe pokoje, 


znajdujesz przerażające przedmioty niezbyt specjalne. Wkomponowa- 

i wieści o mrożących krew w żyłach nie filmowanych postaci w tło two- 

obrzędach. Później pojawiają się rzone na komputerach pozestawia 

hordy przeciwników nie z tego świa- wiele do życzenia. Aktorstwo to 

ta W REALMS... jest podobnie, w tym przypadku beznamiętne rze- 

z tym że fabuła gry osadzona jest miosło - niezbyt oryginalne pozy 

w realiach przypominających te i gesty cierpienia, radości lub ago- 



W chodzisz do domu, a raczej 
jakiegoś sporego dworu, 
któryż pewnością zasługu¬ 
je na przydomek „straszny". Sta¬ 
wiasz kilka niepewnych kroków, raz- 
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z cyklu DQOM. Brzmi to 
dziwnie, w dodatku gra mie¬ 
ści się na czterech kompak¬ 
tach. Tak, tałg DOOM na 
czterech płytkach! Znacz¬ 
na, jak na tego typu pro¬ 
gram objętość bierze się 
Stąd, że akcja przerywana 
jest różnymi- filmami, pod¬ 
trzymującymi ptekiełrry kli¬ 
mat, który konsekwentnie, niestety, 
ginie podczas samej rozgrywki. 

REAUŚlS... Sprawia wrażenie 
melanżu różnych gatunków, przy 
czym autorom nie udało się stwo¬ 
rzyć niczego nowego. Bardzo szyb¬ 
ko ujawniają się warty. Już pod ko¬ 
niec pierwszego filmu* kiedy jako 
główny bohater jadziesz do miejsca 
swojej każni* pojawiają się efekty 



nil Główny bohater porusza się po 
domu pełnym okropleristw z miną 
zblazowanego spaniela. Wydaje 
się, że reżyser za wszelką cenę 
ełiciat budować atmosferę grozy, 
ale zapomniał, że teatralne gesty 
raczej śmieszą niż straszą. Tylko 
niektóre sceny są pomysłowo i zre¬ 
alizowane z zaskakującym rozma¬ 
chem. Widać, że film przygotowy¬ 
wali ludzie z niezłym doświadcze¬ 
niem* tylko że brakło im weny. 

W świacie przypominającym DO- 
OM co rusz stykasz się z elementa¬ 
mi znanymi z gier RPG. Możesz 
przenosić i używać widu rozmaitych 
przedmiotów. Część rzeczy lo rekwi¬ 
zyty, a część ma swoje tajemne 
przeznaczenie. Czary* broń, różne 
eliksiry lo część asortymentu, który 
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Pkrwzy Smok jest 
OK Jęcz jest ńi- 
ctym wobec dru¬ 
giego Smoku 
lata tytfa m 
nie, więc jeśli 
chcesz połatać no 

pierwsi 




ma prawa ujść ? żydem. Do pokona¬ 
nia jest siedem dość długich i trud¬ 
nych tras, ich uwieńczeniem ma być 
walka z czarnym smokiem E jego 
jeźdźcem Od tego pojedynku żale- 
tą losy ludzkości. 


{w Japonii sprzedawana 
także faks osobny album). 




Identycznie jak w poprzednich 
grach spod znaku SEGA trójwymiaro¬ 
wa grafika generowana jest w czasie 

rzeczywistym. Majestatycznie macha¬ 
jące skrzydłami smoki, przedziwne 
pojazdy Wielkich, a także cala masa 
innych obiektów prezentuje się po¬ 
prawnie, lecz bez fajerwerków. Moż¬ 
na uruchomić tryb 640x480 w 32 ty¬ 
siącach kolorów, włedy gra wygląda 
lepiej niż na konsoli - do płynnej ani- 
macji potrzebny będzie komputer po¬ 


tężniejszy nieco niż Pentium 133. Ra¬ 
tunkiem okazuje się opqa inlerlace, 
przynosząca w prezencie telewizyjny 
przeplot (który tak na; rawdę nie prze¬ 
szkadza w grze, a czyni ją płynną). 
Dla posiadaczy słabszych maszyn 
dostępne są dwa standardowe (ryby 
320x200 i 640x460 w 256 kolorach. 
Pomiędzy poszczególnymi misjami 
odtwarzane są doskonałe animacje, 
dramatycznym wydarzeniom towarzy¬ 
szy nieustannie muzyka z kompaktu 



ZAWIASACH 


Niestety, na PANZER DRAGO- 
GN odcisnął swoje piętno nieubła¬ 
gany czas. Choć gra się bardzo 
przyjemnie, o wiole przyjemniej niż 
we wszystkie ostatnie „celownicz- 
kowe* dokonania (PEADLY TiDE 
i RAVAG E DCX - opisy w SS r 44) to 
przychodzą jednak momenty, 
w których po prostu czuje się te 
dwa lała na smoczym karku, Czę - 


dystrybutor ro - uomm 
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śctowo jest to spowodowane wi¬ 
docznymi uproszczeniami graficz¬ 
nymi (w 1995 roku nikt nie wiedział 
jak pisać gry na konsolę Saturn), 
częściowo zaś świadomością, ze 
niektórzy grali w PD właśnie dwa 
tata temu. Może niedługo pojawi 
się PANZER DR AG O ON ZWE! 
w wersji na PC, to jest dopiero 
strzelanina... PANZER DRAG GON 
to kolejna solidna konwersja z kon¬ 
soli Saturn dla ludzi, którzy dokład¬ 
nie wiedzą w co inwestują i posia¬ 
dają wystarczająco szybki sprzęt 
SEGA w udany sposób wieńczy 
drugi etap swojej działalność! na 
rynku gier komputerowych, 

Gulash 
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okiem rasowego maniaka gier RPG, 
to też zbyt wielu pochwal nie dato by 
się wymyślić, REALMS to specyficz¬ 
na gra, 
która jest 
połącze¬ 
niem obu 
gatun¬ 
ków* 
W pewien 
sposób 



przypomina WłTGHAVEN, ale jest 
bardziej skomplikowana. Do tego 
dochodzą liczne, niekiedy naprawdę 
ciekawe filmy. W sumie nadmierna 
różnorodność pomysłów, konwencji 
i technik nie została zwieńczona 
efektem na miarę przedsięwzięaa, 

KaYteck 


f 


porozrzucano po komnatach. Twoim 
zadaniem jjest wyswobodzenie ojca 
ze szponów demona. Zanim osią¬ 
gniesz sukces będziesz musiał wy¬ 
konać szereg pomniejszych „ niewie¬ 
le łatwiejszych zadań, Z począlku 
gra jest łatwa, ale wraz z kolejnymi 
epizodami sprawa znacznie się 
komplikuje. Jeśli uważasz się 
za naczelnego pistolem RP t 
który GUAKE zaliczył w przed¬ 
szkolu to i tak ostrzegam, że 
czeka cię ciężka misja - w tej 
grze musisz nie tytko strzelać, 
ale też myśleć. 

Cztery kompakty to sporo 
miejjsca - przygotuj się więc na 


liczne nie¬ 
spodzianki. 

Jeśli RE- 
ALMS OF THE HA0NT1NG trakto¬ 
wać jako kolejny klon DOOM, to 
trzeba by powiedzieć, że gra jest 
kiepska. Jeśli by patrzeć na ten tytuł 
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Mcba, gdyby Firo aresztował pod¬ 
stępnego krokodylą przełożeni 
z pewnością zwróciliby mu stopień 
nadinspektora. Klawd zgadza się na 
wszystko. Zaprowadzi małpę do Mo- 
ba i tym samym zemści się okrutnie? 

i poszli. Jeden z najbardziej sza- 
lonych teamów w historii gier kom¬ 
puterowych będzie biegać, skakać 
i strzelać do wszystkiego, co napo¬ 
tka na swojej drodze. Nieprzyjaciół 
znajdzie się wie! u f bowiem Mob wy¬ 
stał w pogoni za Klawdem setki płat¬ 
nych zabójców. Wszędzie też poroz- 
lepiat pJakaty z facjatą Klawda, czy¬ 
niąc go wrogiem publicznym numer 
jeden. Droga do hacjendy Moba jest 


BMG lnteractive 

OYSTfiYeUTlflł PC - MOiANY 
rERMW WYDAWtA Pi - ggaUHY 

S3NY PUYSTATH® - Mmm 


PC D 
PSJf 


Mlp. m fsum. s KB RAM 


□CENA: 5/10 

cją, doskonale spełniają swoje zada¬ 
nie. Czy jest to drapiący się po łbie 
orangutan z uzi w topie, czy też naJe^ 
żąoy do nieznane] rasy stary dziadek 
przechodzący przez jezdnię i po 
przypadkowym postrzale zmieniający 
się w szalejące tornado, postacie są 
po prostu śmieszne. Oprawa graficz¬ 
na rob! pozytywne wrażenie, choć 


iw* 


długa i prowadzi przez siedem róż¬ 
nych części miasta, gdzie aż roi się 
od różnej maści przestępców. Dla 
szalonego duetu nie ma rzeczy nie¬ 
wykonalnych, Firo i Klawd stanowią 
doskonale zgrany zespół. 

Podczas gry można przy pomocy 
spacji przełączać się pomiędzy po¬ 
staciami, dzięki czemu gracz ma do 
dyspozycji podwójną dawkę energii, 
podwójną liczbę granatów i wreszcie 
podwój ny arsenał, składający się 
z pozostawionych przez ginących 


szkoda że całość ma jedynie 256 ko¬ 
lorów (PSX - 65 tysięcy). Właśnie 
przez brak kolorów widać Lancia- 
stośc niektórych obiektów czy leż po 
pnostu drobne niedoróbki graficzne. 

FtRO & KLAWD to gra łypowo 
konsolowa skon wertowana na Pc- 
Gcta, Wszystko w porządku, mam 
jednak wrażenie (poparte zresztą 
dowodem w postni wersji na Play¬ 
station), że gra lepiej czuje się m 
konsoli niż na PeCecie. Nie zmienia 
to jednak faktu, że FIRO & KLAWO 


nie zamierza poddawać się bez wal¬ 
ki i kupuje w sklepie nową procę.,. 

Oto Rro> orangutan z zamiłowa¬ 
niem do prawa, co wyjaśnia jego 
pracę w policji. Przełożonym nie po¬ 
dobaj ą się jednak jego skłonności do 
przemocy i brutalne metody. Rito zo¬ 
staje zdegradowany i zmuszony jesl 
patrolować ulice. Pewnego dnia ku¬ 
puje nową broń i zauważa w kasie 
sklepu fałszywe banknoty. Drżący 
ze strachu sprzedawca wyjaśnia, że 


„Gliniarz i Prokurator" 

przed chwilą zapłacił nimi 
kocur kupujący procę. Firo 
wybiega m sklepu i dostrze¬ 
ga zadowolonego kota oglą¬ 
dającego Swoją nową procę. 
W trzech susach dopada go 
i chwyta za gardto.., 
„Miauuu... nie zabijaj 
mnie... o niczym nie wiedzia¬ 
łem" - prosi Klawd, Firo za¬ 
mierza jednak okrutnie się z nim roz¬ 
prawić, gdy nagle wpada mu do gło¬ 
wy genialny pomysł. Gdyby tak 
Klawd zaprowadził gc do prosto do 


to Klawd, cwany kocur pra¬ 
cujący jako goniec dla kroko¬ 
dyla o imieniu Mob. Codzien¬ 
nie roznosi wysyłane przez Mcba 
przesyłki i nigdy nie pyta o ich za¬ 
wartość Jednak pewnego dnia zda¬ 
rzyło mu się nieopatrznie otworzyć 
jedną z nich. Gdy zobaczył w środku 
pieniądze, oszalat z chciwości 
i ukradł kilka banknotów myśląc, że 
Mob o niczym się nie dewie. Błąd! 
Mob okazuje się królem świata prze¬ 
stępczego i wydaje na kota wyrok 
śmierci. Choć Klawd wie, że 
i tak skończy na dnie rzeki 
z betonowymi skarpetkami, 


nieprzyjaciół broni (karabiny 
maszynowe, bazooki, miota¬ 
cze ognia,,.), Za każde 10 ze¬ 
rwanych plakatów z napisem 
„WANTED: KLAWD" otrzy¬ 
mujemy dodatkowe żydc* 
Często pojawią się celów- 
niczkewe wstawki, w których kieruje¬ 
my celownikiem broni jednego z na¬ 
szych bohaterów, oczywiście elimi¬ 
nując kolejne hordy wrogo nastawio¬ 
nych istot, W sumie gra się lekko, ła¬ 
two i totalnie bez stresów. 

Gra przedstawiona jesl w izome- 
tryoznym rzucie i sprawia wra¬ 
żenie Irćjwymiarowośd, gdyż 
wszystkie wchodzące w skład 
tla obiekty zostały wcześniej 
wyrenderowane. Podobnie 
rzecz się ma z postaciami, 
które, choć nie szokują ani ma¬ 


to solidna, wykonana na przyzwo¬ 
itym poziomie zręczności ówka 
(z ukłonem w stronę młodszych sa¬ 
dystów), w którą można pograć 
przez kilka godzin. A tak naprawdę, 
to rozgrywka zaczyna być miodna 
dopiero wtedy, gdy zasiądą do niej 
dwie osoby jednocześnie. 

Guiash 

























































































F OXINTERACWE to oddział kon¬ 
cernu 21 a CarnJRY FOX, zaj¬ 
mujący się produkcją gier Deve- 
tęperzy z FI mają ogromną przewagę 
nad kocami z konkurencji, mogą prak¬ 
tycznie w nieograniczony sposób korzy¬ 
stać z licencji filmowych, tworząc gry 
oparte w luźny sposób na kinowych hi¬ 
tach koncernu. W takim przypadku re- 
cepie na sukces wydaje się być bardzo 
prosta wystarczy przygotować dobrą 
grę zręcznościową i dać jaj jeden ze zna¬ 
nych z plakatów tytułów. Dalej można, się 
już nie martwic o rezultaty sprzedaży. 
Dowodzi lego sukces gier ALI EN TRIL0- 
GY oraz DIE HARD TR1LOGY (700 tys. 
sprzedanych kopii jedynie w wersji na 
Playstation). Tym razem na warsztat tra¬ 
fił największy kinowy hit w b£A 1996 ro¬ 
ku - „Dzień Niepodległości' 1 , który w wer- 


mołoty z których można zbudować cał¬ 
kiem niezłą eskadrę. Gracz nie jest jedy¬ 
nym człowiekiem w powielrzu. czarno¬ 
skóry kapitan Steve Hiiard bez chwili 
wytchnienia pilnuje prawego skrzydła. 





jest już gorzej, Moskwa i Tokio prezentują 
się po prostu zbyt kolorowo i śmiesznie, 
niczym dziecinne budowle i klocków. 
W menu gry można wybrać pomiędzy 
trzema trybami graficznymi; 320x200, 
320x240 oraz 640x480 Gra pracze jedy¬ 
nie w trybie N-coior i oprócz zwykłych 
kart graficznych obsługuje leż akcelerato¬ 
ry 3D (testowałem ją na Diamond Stcalth 
2000 z S3 Vinge). Można nawet powie- 
dzieć, że INDEPENDENCE DAY to gra 
napisana z myślą o akceleratorach 3D. 
wykorzystuje bowiem takie funkcje jak 
Mip Mapprg i Texture Eiłtering. Na Pen 


rżane w kółko j catft shake himr ! albo 
Jblue leader, get bad< and fight' w połą¬ 
czeniu z jeżącymi włosy dźwiękami prze 
latujących obok pcjazdów przeciwnika 
zaczynaj być męczące. 

INDEPENDENCE DAY lo przyzwoita 
sta^anina, która na dłuższą metę okazu¬ 
je się jednak nieco nużąca Wyraźnie wi¬ 
dać, że gdzieś pod koniec gry autorom 
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sji kompLlercwo^konsotowej jest 
miłą i prostą strzeSariną Film wi¬ 
dział chyba każdy młody czło¬ 
wiek, więc wprowadzenie może¬ 
my sobie darować 
Nad największymi miastami 
świata zawisły gigantyczne statki 
kosmitów, czekając na sygnał do 
ataku. Gracz wciela się w rolę 
jednego z bojowników o wol¬ 
ność, a ściślej - plota myśliwca 
Zadanie wydaje się oczywiste, 
nie można dopuścić do zniszcze¬ 
nia miast, eliminując w określonym cza¬ 
sie obce obiekty; aby na koniec przypu¬ 
ścić frontalny atak na olbrzymi sia- 
tek-mefkę, Na początku wystarczy 
zniszczyć Jedynie kilka generatorów mo¬ 
cy umieszczonych na spodzie wrogiego 
niszczyciela, jednak w kolejnych misjach 
zadanie nieco się komplikuje - pojawia 
się coraz więcej Celów do zniszczenia 
i coraz więcej obcych statków, Pod ko¬ 
niec gry inwazja przybiera absurdalne 
rozmiary - radar roi się od czerwonych 
kropek symbolizujących nadciągających 
nieprzyjaciół. Ne szczęście w miastach 
znajduje się ogromna liczba ksupelnień 
rakiet i nadwerężonego pociskami na¬ 
jeźdźców pancerza oraz dodatkowe sa- 
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W INDEPENDENCE DAY mamy do 
wyboru dwa różne widoki. Po pierwsze, 
możemy kierować naszym samolotem wi¬ 
dząc go na pierwszym planie, dzięki cze¬ 
mu gra staje się czyslą strzelaniną. Alter¬ 
natywą jest widok z kabiny myśliwca, wte¬ 
dy maszyna reaguje na story nieco inaczej 
i gra urasta do rangi uproszczonego sy¬ 
mulatora Rozgrywka jest szybka, dyna¬ 
miczna i wcale nie łatwa. Całość można 
jednak ukończyć w dwa, trzy wieczory, 
Wszystkie obiekty występujące w grze 
są trójwymiarowe i choć nie są specjalnie 
skompilowane, bez trudu można odróż¬ 
nić A-10 od F-15. W miastach, nad który¬ 
mi toczą się śmiertelne zmagania 
o dalsze fosy ludzkości, widać 
najbardziej charaktayst^czne bu¬ 
dowle (Statua Wolności, Wieża 
Eiffla), po ulicach poruszają się 
sarrechcóy. Najlepiej wyglądają 
metropolie pojawiające się 
w pierwszych poziomach, Wa¬ 
szyngton i San Francisco, Dalej 


Hun 133 z 32 MB pamięci i szyb¬ 
ką kartą SVGA bez akceleratora 
w trybie 640x430 i i maksymalny 
mi detalami gra pracuje z szybka 
śdą 5-7 klatek animacji na se¬ 
kundę, co jest po prostu nie do przyjęcia 
Jedynym lekarstwem na przyspieszenie 
jest degradacja trybu graficznego - grafi¬ 
ka nie wygląda wcałe gorzej, a animacje 
jest o wiele szybsza i płynni ejsza Niewąt¬ 
pliwą atrakcją jest blisko 7- minulowe to¬ 
to, zawierające najlepsze fragmenty z li¬ 
mu, szczególnie sekwencje walk po¬ 
wietrznych, Słuchając muzyki, odkryjemy 
motywy żywcem wzięte z Urnowego so- 
uridtracku, ale już efekty dźwiękowe wy¬ 
wołają mieszane uczucia. Zaczyna się 
cetfkiom nieźle, nadawane przez radio ko¬ 
munikaty pilotów przeplatają 
się z eksplozjami, szumem 
mknących do celu rakiet, ter¬ 
kotom karabinu maszynowego 
i zagrzewają do wałki. Mesie- 
ty r po kilku godzinach pawia- 





% 




wyczerpały się pomysły - dalsze misje 
stanowią jedynie kopie początkowych, 
a prostota niektórych rozwiązań może bu¬ 
dzić uśmiech na Iwarzech bardziej do¬ 
świadczonych graczy. To gra typowo kon¬ 
solowa i zapewne będzie o wicie lepsza 
w wersji na Playstation Polecam jedynie 
posiadaczom kart graficznych z wbudo¬ 
wanym. akceleratorem 3D (kompatybilne 
z Dlrect~X) i fanom filmu, pragnącym 
.skopać tytki obcym" fcylal, por. $teve 
Hiltard), Reszta nie ma tu czego szukać. 

Guiush 














































































































PPfeSS STflfiT 


O d czasu incydentu w Rcswell 
(gdzie rozbił śę statek ko¬ 
smiczny obcych) 
Amerykanie badali ciała ko¬ 
smitów i pozostałości spodka 
w tajnej, położonej w Nowym 
Meksyku bazie o kryptonimie 
Area 51. Pewnie udało by się 
utrzymać to w tajemnicy na 
wieki, gdyby nie pewien szko¬ 
puł, Ńiespodziewantę obce 




rjyfUJ- 


Htess sra^T 


i słoty ożyły i rozpoczęły rozmnażać 
się, zmieniając przy okazji cały per¬ 
sonel bazy w agresywnych zombie. 
Reakcja rządu była natychmiastowa 
- do bazy wysłany został wyszkolo¬ 
ny do walki z obcymi formami życia 
oddział S.TAA.R, Ma on za zadanie 
spacyfikować tam wszystko, co się 
rusza, Tyle zarysu fabuły, czas 
wziąć sprawy we własne ręce i po¬ 
wstrzymać zagładę ludzkiej cywiliza¬ 
cji... 

AREA Si to strzelanina, w której 
przy pomocy myszki kierujesz wę¬ 
drującym po ekranie cetown łezki ero. 
Gdy czerwony krzyżyk natrafi na 


“BfiT 


coś, co się rusza a nie jest żołnie¬ 
rzem S.T.AAFL P trzeba szybko na¬ 
cisnąć lewy przycisk. Broń przełado¬ 
wuje się kliknąć poza ekranem lub 
wciskając prawy przycisk wiernego 
gryzonia. Oprócz muianlów-zombie 
i obcych częstuj ogniem wszystko, 
co choć trochę różni się od otocze¬ 
nia - gaśnice, okna, komputery t 
skrzynki,,, jeśli instynkt nie zawie¬ 
dzie, możesz „wystrzelać" sobie do¬ 
datkowy magazynek, granat lub też 
wejście do sekretnego, niedostępne¬ 
go wcześniej pomieszczenia. 

Akcja urozmaicona została animo¬ 
wanymi sekwencjami szaleńczej jaz¬ 
dy jeepem czy też brawurowego totu 
śmigłowcem. Obojętnie co się dzieje, 
obowiązuje jedna zasada: trzeba 
strzelać i to szybciej niż doskonale 


uzbrojone obce istoty, które tak na- 
prawdę - panowie projektanci - nie 
mają pięciu palców, a jednak jakimś 
cudem mogą pociągać za spust! 

Szata graficzna AREA 51 stanowi 
połączenie trzech lechitrk realizacji. 
Wszystkie tla i nieruchome obiekty 
zostały przygotowane przy pomocy 
programów tworzących trójwymiaro¬ 
we grafikę i animację, Ludzi nato¬ 
miast sfilmowano, by następnie 
wpasować w stworzoną rzeczywi¬ 
stość, Obcy i rnutarci io z kolei efekt 
pracy animatorów - modele zoslaty 
sfilmowane pcklatkowo, co jest bar¬ 
dzo rzadko stosowane w przypadku 
gier komputerowych. Jedynym 
wcześniejszym połączeniem tych 
technik było rnordctóe PRIMAL 
RAGĘ Jednak tam czysta i przyjem¬ 
na grafika cieszyła oko, a w AREA 
51 niestety nie. Elekt niwę- 
czy zła kompresja obrazu. 

Zwykle powoduje ona. że 
animacja jest odtwarzana 
bardzo płynnie, nawet na 
siabszyc h komp Literach 

l wolniejszych napędach 
CD-ROM Tu marny znie¬ 
kształcony obraz z rozmyty¬ 
mi poszczególnymi pikselami 
w większości animowanych 
sekwencji. Zastosowana ni¬ 


ska rozdzielczość (320x200) przy 
zredi&owanej kolorystyce do słyn¬ 
nych 256 kolorów okazała się gwoź¬ 
dziem do inumny dla lego programu. 
Całość wygląda nienaturalnie, czego 
bardzo nie lubię. Gry nie rato ją na¬ 
wet niezłe efekty dźwiękowe (komu¬ 
nikaty radiowe, strzały i rzężenia ko¬ 
nających mutantów) oraz przyjemna 
muzyczka. 

Gra została przeniesiona na FeCeł 
z dość popularnego na Zachodzie au¬ 
tomatu f utraciła większość pierwot¬ 
nych atrybutów. Przyzwoity automat 
ma ekran o przekątnej 50 cali, dwa 
grzejące głośniki z -subwoof erami po 
bokach i plastikowy karabin. AREA SI 




powinna pozostać w Salonie gier vk 
deo. To zdecydowanie najbrzydszy 
z prezentowanych cstalniocelownicz- 
ków (VIRTUA SQUAD - SS'42. DE- 
ADIY TSDE i RAVAGE DCX - SS'44). 
Wymienione rąbanki oferują graczowi 
więcej czynnika, który nazywamy 
rnfcdnośclą i są ładniejsze. Nie zna¬ 
czy to, że całość jfes! do kitu - spokoj¬ 
nie można pograć przez kilka godzin, 
aie obecnie dostępne są lepsze pro¬ 
dukty. VIRTUA SQUAD rządzi przez 
cały czas. 

Gulash 


Williams 
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P rzygody dzielnego Bru¬ 
ce^ Wiflisa w „Szklanej pu¬ 
łapce" fDje Hartf} przyeią- 
gały do kina tłumy widzów na całym 
świede. Przygody Johna McLa- 
ne T a bardzo szybko przeniesiono 
na ekrany monitorów komputero¬ 
wych. Gry polegały zazwyczaj na 
fym T że Bruce szedł po uSicy i klepał 
wszystkim maski, teraz pojawiła 
się DIE HARD TRI LOG Y, która jest 
komputerowym podsumowaniem 
filmowego tryptyku. 

Zarówno pierwszy kontakt z pro¬ 
gramem jak i dłuższe z nim obco¬ 
wanie daje dużo satysfakcji. Razi 
nieco jego błoga bezmyślność, ale 
przynajmniej nie nudzi się po 
pierwszej setce zabitych. Trzeba 
leż oddać twórcom, że kierując się 
logiką szamponowych reklam, rno 
gą zachwalać swój produkt jako 
„trzy w jednym' 1 , bowiem na D!E 


nienia zakładników. Tych 
skrupulatnie ukryto na każ¬ 
dym z poziomów. Przypad¬ 
kowo (jak zwykle) wplątany 
w całą aferę bohater musi 
ich odnaleźć. Kiedy wszyscy 
zakładnicy na danym pozio¬ 
mie będą wolni lub martwi, 
Mclane korzysta z windy, 
jedzle na wyższy poziom 
i sprzątanie zaczyna od no¬ 
wa. Jednakże ocena wyso¬ 
kości budynku przywołuje na myśl 
porównanie pracy dzielnego poli¬ 
cjanta z obowiązkami służbowymi 
niejakiego Syzyfa, ale uporu i kon¬ 
sekwencji trzeba uczyć się przez 
cale zyde. Pod względem opraco- 




wari a graficzne¬ 
go gra jest zbyt 
jRanciasta”, za to 
animacja bez za¬ 
rzutu. 

Kolejna gierka 
nosi tytuł OłE 
HARDER i jej 
pomysł oparły 
na 




HARD TRI LOG Y składają się wła¬ 
ściwie trzy oddzielne gry, 

W pierwszej - DIE HARD* widać 
postać Johna Mc Lane 1 a nieco z gó¬ 
ry i z tyłu. Superglfna chodzi, opę¬ 
tańczo strzela, ale pamięta o rzuce¬ 
niu co jakiś czas granacika. 
Naprzeciw niego stają rze¬ 
sze okropnych, bezlitosnych 
terrorystów, których czeka 
jeszcze straszniejsza niż oni 
sami eksterminacja. Miej¬ 
scem akcji jest wielki wieżo¬ 
wiec korporacji Nakatomi. 

W rzadkich chwilach refleksji 
John przypomina sobie, że 
oprócz czynienia totalnej 
rozwałki ma zadanie uwoł- 


wach drugiej części filmu, 
wszyscy dobrze pamiętają, akcja 
toczy się na lotnisku Dullesa. 
Znów atakują terroryści, znów rzą¬ 
dzą brudne pieniądze, znów dają 
się we znaki ludzie bez serc, no 
I oczywiście pojawia się nasz nie¬ 
złomny McLane. Teraz akcja przy¬ 
pomina niedawny hit - VIR TU A 
COP* Trójwymiarowe pole walki 
jest widziane oczami bohatera, fa¬ 


buła obfituje w wiele wybuchów 
i innych przejawów efektownej de¬ 
strukcji. Według mnie ta część try¬ 
logii jest najlepsza - po prostu naj¬ 
bardziej miodna i widowiskowa. 
Perfekcyjna także pod względem 
technicznym. Celne oko i piekielny 
refleks decydują o końcowym po¬ 
wodzeniu. Musisz załatwić wszyst¬ 
kich ztych gości, a jest kogo* bo 
zjeżdżali na lotnisko wszyst¬ 
kimi dostępnymi autobusa¬ 
mi przez ostatnich kilka dni. 
Trudność wzrasta wraz 
z przejściom kolejnych eta¬ 
pów, ale uzbrojenie bojowe 
stróża prawa leż staje się 
coraz potężniejsze Na koń¬ 
cu nasuwa się wniosek, że 
wygodniej od razu było wal¬ 
nąć w to miejsce bombę 
atomową, niż wysyłać Bru- 
ce'a. 

Wreszcie trzecia część. Zarówno 
w kinie jak i w grze jest najmniej 
emocjonująca, KlausUofobiczny kli¬ 
mat ustępuje drogiej, choć sztucz¬ 
nej efektowności. Wsiadasz w tak¬ 
sówkę I zasuwasz po mieście, bo 
w przeciwnym razie przeinteiektu 
alizewany teuorysta-czubek wysa¬ 
dzi coś lub kogoś w powietrze, Gm 


z początku wygląda nieźle. Poja¬ 
wiają się pewne reminiscencje 
z Oli AR ANT! NE, ale szybko mijają 
i wkrótce jedynym elementem, na 
którym warto zawiesić oko jest 
krew przeć hed ni ów rozmazywana 
na szybie przez wycieraczki. Pod¬ 
czas jazdy ciśnij pedał gazu do 
oporu, bo inaczej będzie wielkie 
bum t szeryf straci reputację kil tera. 

Niby bardzo banalne, ale miod- 
ności temu nie brak. Naprawdę jest 
w co pograć. Dztęki swej Jrójdziel- 
noścr gra nie nudzi się szybko, nie 
razi monotonią. Jeśli ktoś lubi do¬ 
bre gry zręcznościowe, powinien 
zagrać w DIE HARD TRILGGY, Nic 
tak nie relaksuje, jak wy kończenie 
po obiadku tysiąca okropnych ter¬ 
rorystów. Dobry pomysł, dobra re¬ 
alizacja techniczna, dobra tabufa - 
to cechy dobrej gry Poza tym fajnie 
jest choć przez kilkanaście godzin 
być Brucem-twardzteiern. 

KaYteck 
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na Wfn ł 95 i Dfrect-X, i juz na 
Pentium 90 z kartą grafiez- 


fc maeję 30 klatę k/sek. w wy- 

. sokiej rozdzielczości. To 

pierwsza gra, która pracuje 
w wysokiej rozdzielczości 
bez żadnych przestojów, 
wykorzystując skompliko¬ 
wane algorytmy trójwymia¬ 
rowe. Panowie, z czymś ta¬ 
kim mogliście napisać sy- 
ilator albo OUAKE-beatera! 

A co ma do rzeczy trzeci wymiar? 
óż wszystkie pojawiające sę 


pasy energii. Jej poziom można 
uzupełniać, korzystając z „baterii” 
pozostawianych przez wybuchają* 


złapać zanim roztrzaskają się o dno. 
W grze występuje kilkadziesiąt 


są renderowane i cie¬ 
niowane w czasie 
rzeczywistym, Dzięki 
zastosowaniu modę- 
tu cieniowania Phon- 


efekty graf iczne 
Eoaate menu ko 


bą, lecz jest f kilka ta- 

— kich, którzy nie raz 

■ - l ' * *- " ”■*“ - * 

W etapach kosmicznych, jak clę zaskoczą. Po za* 

w klasycznej strzelaninie, „Orzeł" kończeniu każdego 

jęci w prawo I rozwala co się da. Eeve|u otrzymujemy 

W etapach wodnych akcja toczy raport, z którego 

się pod wodą [widać bąbelki i re- można wyczytać np. 

fleksy światła)), można poruszać o celności strzałów 

się w obu kierunkach chroniąc me- czy dowiedzieć się 

gabombę, która majestatycznie su¬ 
nie tuż ponad dnem i Jest głównym 
celem ataków wrogich pojazdów. 

Po ukończeniu składającej się 
z czterech poziomów sekcji czeka 
nas wielki pojedynek z megabos- 
sem, przedstawiony w trójwymta¬ 
rze, z perspektywy zamkniętego 
w kabinie pilota Insekłoidatny po¬ 
twór unosi się ponad przesuwają* 
cym się w Ile fraktalnym krajobra¬ 
zem i sieje mrowiem rakiet, 

#1 0rzeP to nowoczesny siatek* 
posiadający wiele systemów uzbro- 


Zalrzymajmy się na chwilę przy 
fabule, W dalekiej przyszłości Zie¬ 
mia staje w obliczu kosmicznej in¬ 
wazji, Agresorzy bezlitośnie nisz¬ 
czą największe ludzkie miasta. Co 
ciekawe, obce pojazdy noszą logo 
„Terrae” ziemskiego statku z osad¬ 
nikami v dawno temu wysłanego 
w kosmos na poszukiwanie zdatnej 
do zamieszkania planety. Ale nie 
ma czasu na zastanawianie się kim 
są obcy - trzeba z nimi walczyć. 

Badania przeprowadzone nad 
jednym z zestrzelonych pojazdów 
obcych pozwoliły na skonstruowa¬ 
nie bomby o potwornej sile niszcze¬ 
nia, Zdecydowano się wysłać bom¬ 
bę wraz z eskadrą myśliwców w kie¬ 
runku centrum dowodzenia najeźdź¬ 
ców Przez pierścień ochronny ob¬ 
cych statków przebił się z całej 
eskadry tylko jeden myśliwiec, 
.,QrzeT. Bomba uległa uszkodzeniu 
f zboczyła z kursu, więc tylko pilot 
. s Orta może doprowadzić ją do celu. 


przeciwnikach. Te in- * 

tormacje mogą się ^ * 

przy d ać, bo wiem na j- v 

bardziej zajadłe stat¬ 
ki przewijają się przez całą grę, 
a im dalej tym trudniej. 

KATHARSIS otwiera renderowa¬ 
ne intro. które - wierzcie mi - zjada 
filmiki z WING CGMMANDERA 4 na 
śniadanie. Po przejściu pierwsze¬ 
go zestawu poziomów wods-ko- 
smos-woda-kosmos-megaboss 
wyświetlana jest dalsza część fil¬ 
mu, który pomału opowiada hislo- 
■ rię „Terrae" oraz ujawnia, 
co naprawdę stało się 
z osadnikami. Kolejne se¬ 
kwencje filmowe pokazy¬ 
wane są w miarę postępów 
w grze, zaś w kulminacyj¬ 
nym punkcie okazuje się 
kim są obcy.,, ale nie ujaw- 
nlajmy zbył dużo. Finałowe 
outro rozwiązuje wpraw¬ 
dzie zagadkę, ale pozosta- 


parametrów technicznych. Można 
np. zaobserwować czym różni się 
cieniowanie Gourauda od Phonga 
i jak wpływa na szybkość gry, 

No i te wspaniale, ogromne i ko¬ 
lorowe eksplozje. KATHARSIS ma 


si się o KATHARSIS 2 


jące pojazdy przeciwnika czasem 
zajmują 1 pół ekranu! Są doskona¬ 
le animowane i ogląda się je 
z prawdziwą przyjemnością 
Wszystkie, od małych aż po te gi- 


to-dron, spiralna ■—»■■■ IIP I ■ J f i T T] IT T 
masakra). Silniej- ŁijaliŁłi JlliifiM I 1 llnHi I 
sze bronie w bly- KATHARSIS wykorzystuje 
skawicznym tern- wszystkie możliwości FeCeta. Pra- 
pie pochłaniają za- cuje pod DOS-em nie oglądając się 



























ganlyczne, są bardzo kolorowe 
i bardzo, bardzo efektowne, ni¬ 
czym sylwestrowe fajerwerki 


dać r że wyko¬ 
nano ogrom¬ 
ną pracę kon¬ 
cepcyjną, za- 

rówi o w sft*- 

W K ATH AR SIS odn ajdujemy mu- rze graf 1 ki ja k 

zykę przyszłości* rave i techno, bez 
wątpienia pasującą do tego, co 
dzieje słę na ekranie. Szybkie, pul¬ 
sujące beaty w połączeniu z ulłra- 
ptyrmą grafiką dają prawdziwą ra¬ 
dość z jatki, w której bierzemy 
czynny udział. Kilkanaście stworzo¬ 
nych specjalnie na tę okazję utwo¬ 
rów muzycznych zapisano na pły¬ 
cie CD w formacie audio, co umożli¬ 
wia odsłuchanie ich także w odtwa¬ 
rzaczu kompaktowym, W sumie 
w KATHARSIS zawarta jest ponad 
godzina muzykr w Dolby Stereo. 


Nastrojowe 
tfa z anrmo- 

w a n y m l ' - 

obiektami bardzo dobrze pasują 


własnych 
błędów, 

statki przeciwnika wraz z mega- O ile pierw* 
bossami natrętnie przypominają sze dwa* 
mi obrzydliwe owady, które aż trzy łevełe 

chce Się rozgniatać butem. da się - - 

Ale na strzelaniu się nie kończy, przejść przypadkiem, o tyle dalej 
W KATHARSIS bardzo ważna jest nie ma już litości - musisz być 
Inteligencja komputerowych prze- coraz lepszy. Inaczej nie poko- 
ejwmków. Do tej pory w strzelani- nasz głównego ultramegabossa. 


jest tego doskonałym przykładem. 
Znakomita oprawa w połączeniu 
z wysoką miodnością składa się 
na najlepszą ze wszystkich arca- 


na pograć na komputerze PC, 
Wspaniała robota, panowie! 

METROPOLIS ma ogromny po¬ 
tencjał, W tym roku mają ukazać sicT 
jeszcze dwk ich gry - klon SYN Dl- 
CATE oraz przygodówka. Ja nie na* 
rzekam, że KATHARSIS Jest „tylko' 1 
strzelaniną - spędziłem przy niej 
kilkanaście godzin ciurkiem i po¬ 
wiem jedno - żegnajcie salony gier,, 
taaz PeCetJ Takiego miodu z pol¬ 
skiej pasieki nie by to od dawna, 

John Zabiyaka 


mach widywaliśmy ich dosłownie 
przez ułamki sekundy (późnie] naj¬ 
częściej wybuchali). Tutaj oprócz 
standardowych dla tego typu gier 
serii slatków poruszających^!? po 
ekranie tym samym kursem, spoty- 


Efekty dźwiękowe są dokładnie 
takie, jakie powinny być w strzelani¬ 
nie - szybkie, głośne I agresywne. 
Strzały z działek pokładowych „Or¬ 
la" w połączeniu z eksplozjami 
I krzykami wydawanymi przez kona- 


Z niewielkiej liczby Pecetowych 
strzelanin z czystym sumieniem 
mogę polecić, tylko dwie produk¬ 
cje: FI RE FIGHT i KATHARSIS, To 
naprawdę niezwykłe, że autorami 
obu tych gier są Polacy. O ile jed¬ 
nak odznaczony nagrodami FIRE 
FIGHT nie dał jednak rady się 
przebić, być może ze względu na 
ogromne wymagania sprzętowe* 
KATHARSIS ma olbrzymią szansę 
zabłysnąć na szerszym p©kt. To 
naprawdę niezwykłe dzieło, w któ¬ 
rym autorom udało się zrealizo* 
wać wszystkie obietnice dane gra¬ 
czom w zapowiedziach, W Polsce 
można i trzeba pisać gry na świa¬ 
towym poziomie, a KATHARSIS 


na wyobraźnię, co wbijają się klinem Niektóre statki atakują chronioną 
prosto w mózg, ■-——- 


DTrsTnreuron pc - co projekt cena: ieep=- 


przez nas 
bombę i nie 
zwracają uwa¬ 
gi na „Orła 1 , 


. - 3 *^ 5 . nie zaczepi 

Ale przede 
. wszystkim 

c h cą t eż prze- 
ryć, więc nie 
lecą kursem 
kylizyjnyn ,• 

I—- Przy KA- 

zestaw stereo i uczyńić z pokoju po- THARS1S trzebg 
Irgon potąpzony ztechiło-party, myśleć t precyz^ 

Podobnie jak w przypadku MDK ryoh na początku 
(opis w $S 5 44) f muszę zwrócić będzie na pewno 
uwagę na opracowanie gry. Wi- sporo) są wynikiem 



















Przeciwnik porusza się zarówno 
po lądzie, jak i w powietrzu. Do roz¬ 
walenia są oddziały piechoty, czołgi, 
wyrzutnie rakiet, poduszkowe trans- 
perłowce, kroczące wyrzutnie rakiet 
czy ciężka artyleria, która potrafi 
uprzykrzyć życie nawet najlepszym 
pilotom. W górze psują nam krew 
myśliwce, jednostki rozpoznawcze, 


uciszenia baterii dział plazmowych. 
Genialną bronią są rakiety wielogło¬ 
wicowe, które kilka sekund po wy- 
strzeleniu rozpadają się na kilkana¬ 
ście lecących w przypadkowych kie¬ 
runkach rakiet - debry sposób ca 
wykończenie wielkich Iran sportow¬ 
ców lub na uderzenie w miejsce du¬ 
żej koncentracji sił przeciwnika 
Przygotowane misje nie są łatwe, 
nawet na pierwszym z pięau dostęp¬ 
nych poziomów trudności. Wpraw¬ 
dzie zdarzają się scenariusze, które 
kończy się za pierwszym razem, po 
kilku minutach szybkiej i skutecznej 
akcji, ale lo raczę] rzadkość Dużo 
częśdej dochodzi do wielogodzin¬ 
nych prób odkrycia dobrej taktyki. 
Można tu znaleźć pewną analogię 
do COMANCHE, którego niektóre 
misje przyprawiały o zawrót głowy 
r zgrzytanie zębami Oczywiście, gra 
SAND WARRIORS na najwyższym 


misje o charakterze 
patrolowym. W miarę 
sukcesów zdchywasz 
coraz wyższe stopnic 
wojskowe, a cc za tym 


idu 2 nas poszukuje gry, 
która łączyłaby w sobie en- 
ginc GOMANCHE (opis 
S$T 7 i 29) z elementami prawdzi¬ 
wych gier symulacyjnych SAND 
WARRIORS to właśnie coś takiego, 
coś dla graczy ceniących sobie do¬ 
brą grafikę r możliwość postrzelania 
7 wielu rodzajów brom do najróżniej¬ 
szych celów To lakze niezły trening 
dla tych, którzy w przyszłości prze¬ 
siądą się na (obudowane gry symu¬ 
lacyjne. R 2 B 5 I 

Akcja SAND 

WAR R 10 R S toczy * fHg 
się na pu słynnej pl a- BĘ9. 

necie Tawy, na któ¬ 
rej dwa narody to¬ 
czą zażarty bój 

do raju, zwanego ,^| 

i scenerii gry odnaj¬ 
dujemy Mele analc- 
gil do starożytnego Kf' * /”! ' ' 
Egiptu.. Dom; Ozyry- ] 

sa walczy z Domem 
Seta„ którego wysłannicy podstępnie 

Boskiego 


poziomie 1 rodności zapewnia zaba¬ 
wę na dłuższy (czytaj: wieczny) czas 
- przybywa przeciwników, nośną ich 
umiejętności, a pozornie niegroźne 
otarcie się o górę może skończyć się 
widowiskową eksplozją. W niektó¬ 
rych misjach można natrafić również 
na ukryte składy amunicji, tęcz do¬ 
tarcie dc nich wymaga najwyższej 
klasy pilotażu. Co ciekawe, warto 
niszczyć niektóre cele drugorzędne. 
Na przykład zrównanie z ziemią sta¬ 
cji radarowej wprowadza chaos 
w szyki wrogich jednostek, a zdewa¬ 
stowanie lotniska opóźnia przybycie 
powietrznych sit przeciwnika. 

Sterowanie samolotem nie nastrę¬ 
cza problemów znanych z realistycz¬ 
nych symulatorów. Nie występują tu 
efekty przeciążenia, bezwładności 
maszyny czy utraty sterowności. 
Nasz pciazd może całkowicie wyha¬ 
mować (prędkość zerowa) i zawi¬ 
snąć w powietrzu na stałej wys o ko¬ 
ści, ułatwiając namierzanie celów, 
Dodano również możliwość wykony¬ 
wania uników (!); po wciśnięciu ALT 
i kierunku niczym w DOOM nasz po¬ 
jazd uskakuje w bok, unikając bezpo- 


bombowce szturmowe, a nawet ol¬ 
brzymie krążowniki orbitalne. W wal¬ 
ce z wrogimi samolotami przydają 
się zwłaszcza kierowane rakiety 
o średnim zasięgu, działko pokłado¬ 
we oraz, w dalszych misjach, działko 
plazmowe. Każda z tych broni w zu¬ 
pełności wystarcza do strącenia na¬ 
wet 50 przeciwników, choć najczę¬ 
ściej mamy do czynienia z najwyżej 
kilkunastoma. Jedynym poważnym 
zagrożeniem w trakcie walki po¬ 
wietrznej są rakiety ziemia-powtę- 
trze, więc lepiej jest strącać wrogie 
maszyny z dała od naziemnych in¬ 
stalacji przeciwnika. Sity pancerne 
oraz budynki i bunkry przeciwnika 
najlepiej równać z ziemią za pomocą 
rakiet o różnej sile rażenia, działka 
przeciwpancernego, bomb, a także 
rakiet wielogłowicowych. Pozornie 
dysponujemy potężną siłą ognia, ale 
pozorom nie należy ulegać. Podsta¬ 
wą udanych rajdów jest wykorzysta¬ 
nie odpowiedniego uzbrąenia - 

z czego innego należy 
BUlHi estrze lać kenwój przcjc-z- 
BB^I czających czołgów, 
_| a czego innego użyć do 


idzie - rosną twoje możliwości. 
W sumie masz 20 różnych pojazdów 
i 10 rodzajów broni, którą testujesz 
w 3 D złożonych misjach. 

Środowisko gry jest w pełni trójwy¬ 
miarowe. Z piasków pustyń Tawy wy¬ 
rastają góry. różnego rodzaju instala¬ 
cje 1 miasta Te ostatnie prezentują 
się najciekawiej, składają się bowiem 
z różnej wielkości budynków, piramid, 
baraków, hangarów, no i szerokich 
ulic - idealnych miejsc do przejazdu 
czołgów. Lecąc ponad trawiastymi 
równinami napotykamy czasem sta¬ 
cje radarowe, lotniska, a nawet porty. 


zgładzili ozyrysowego 
Władcę Oriona. Stawką jesl odkrycie 
starożytnej tajemnicy Tawy - Wrót, 
otwierających drogę na Ziemię. 

Zaczynasz grę jako szeregowy pi¬ 
lot w silach Domu Ozyrysa, dyspo¬ 
nujący jedynie podstawowym sprzę¬ 
tem bejowym i wykonujący proste 
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średniego trafienia. Ciekawym ioz- I 
wiązaniem jest zestaw manewrów I 
wywoływanych klawiszami nume- I 
rycz mymi, Pozwalają one na dyna- I 
miczny (ruChomy) zwis nad celem, I 
wykonanie pętli, szybkie wznoszenie I 
się, lot na malej wysokości przy I 
wsparciu komputera, który wykonuje I 

automatyczne uniki w przypadku za- I 

grożenia kolizją i tak dalej, Gdpo- I 
wiednie manewrowanie wymaga 1 
oczywiście wprawy i doświadczenia, 1 
a Je prędzej czy później docenia się I 
te dodatkowe możliwości. Podczas I 
gry można uaktywnić mapę, na kłó- I 
rej odwzorowane są wszystkie mi a- I 
sta, góry, jednostki przeciwnika oraz I 
ewentualne cele stacjonarne, Z re- I 
guły jednak nie ma czasu na jej I 
żmudną kontemplację, Samolot ma I 
ograniczony zapas paliwa oraz ener- I 
glj, z których doładowywane są o sto* I 
ny , Tak wśęc nie me mowy o lal a ni u I 
dookoła celów w nieskończoność I 
i czekaniu na właściwy moment - ! 
trzeba uderzyć i zakończyć sprawę, 

Efekly dźwiękowe doskonale od-1 
dają to, co dzieje się na ekranie, 
a motywy muzyczne wpadają 
w ucho, Grafika gry prezentuje się 
całkiem nieźle, może nie rewelacyj¬ 
nie, ale na pewno zadowalająco 
ŻÓttO“bura kolorystyka doskonale 
oddaje klimat pustynnej planety, 
a wszystkie obiekty trójwymiarowe ~ 
góry, piramidy, budynki, olbrzymie 
słaikF-molochy (jest tego naprawdę 
sporo) - posiadają wystarczająco 
dużo detali, by wyglądać dość reali¬ 
stycznie. Zwłaszcza jeśli wziąć pod 
uwagę wysoką rozdzielczość. Wi¬ 
doczna niemal na każdym kroku 
symbolika starożytnego Egiplu budzi 
bardzo przyjemne odczucia. Engine 
graficzny SAND WARRIORS bardzo 
przypomina wcześniejszy produkt 
firmy GREMLIN, a mianowicie RE- 
TRIBUTiON (opis: SS’24}. Zresztą, 
jeśli komuś podobał się CO MAN¬ 
CHE czy THUNDERHAWK 2 - Fl- 
RESTORM (opis: SS'32), la gra na 
pewno też trafi w jego gusta. 

Gra chodzi jak błyskawica, obra¬ 
zy na ekranie zmieniają się bardzo 
płynnie, a przecież lo jedna z naj¬ 
ważniejszych cech tego radź aj u 
gier. Rzecz jasna, wszystko zależy 
od maszyny, na której się ją zapu¬ 
ści, ale to akurat można powiedzieć 
niemal o każdej wydawanej obec¬ 
nie grze, 

John Zabiyaka 
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nów masz przyjemność zaba- 
M wić się w pilota Marynarki Wo- 
■w jennej USA Oczywiście, cho¬ 
dzi o kolejną edycję USNF, tym ra¬ 
zem datowaną w tytule na nowy 
1997 rok Istota gry właściwie pozo¬ 
stała ta sama, chociaż dział marke¬ 
tingu EA zapewnia o daleko posunię¬ 
tych usprawnieniach części symula¬ 
cyjnej. Cc prawda zmiany są, ale na 
miarę tego, czym w rzeczywistości 
jest USNF97, czyli na miarę nowego 
scen ariu sza Choć trzeba przyznać, 
że wiele elementów wygląda ładnej, 
zaś cała gra pracuje nieco szybciej 
Nowym teatrem działań jest Wieb 
narn w roku 1972, Prawdę mówiąc, 
lego się nie spodziewałem, sądzi¬ 
łem, że twórcy gry znów puszczą wo¬ 
dze fantazji, prezentując nam kolejny 
futurystyczny konflikt. 

Trzeba przyznać, że Wietnam jes t 
najlepszym z dotychczasowych sce¬ 
nariuszy. Powietrznym zmaganiom 
towarzyszy większa doza realizmu, 
chociażby dlatego że wykorzystano 

Electronic Arts 
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prawdziwe misje, które wypełniali 
swego czasu piloci nad wietnam¬ 
skim niebem. Klimat wzbogacają 
różne filmy z tamtego okresu oraz 
niezła oprawa dźwiękowa. Wraz 
z nowym polem walki pojawiają się 
też nowe samoloty - zjawa wiet¬ 
namskiego nieba, czyli F- ^ Phan- 
tom oraz szybki F-104. Jako pilot 
pćłnocncwietnamsks możesz kre¬ 
ślić m niebie smugi kompensacyjne 
w samolotach MiG-17 i MIG- 21. 
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W aktualnej edycji wyraźnie widać 
współpracę EA z grupą informacyjną 
JANE'S - przybyło wiele nowych 
zdjęć, opisów, schematów, filmów.., 
Miłośnicy awiacji, szczególnie lej 
w wydaniu militarnym, znajdą tu wie¬ 
le ciekawych informacji. 

USNF‘97 to po prosi u kolejna po¬ 
zycja serii i zarazem nic nowego. 
Wielbiciele symulatorów w wydaniu 
EA powinni być zadowoleni, zwłasz¬ 
cza jeśli wziąć pod uwagę nieźle 
opracowaną kampanię wietnamską 
Jednak jeżeli dotychczasowe symu¬ 
lacje z seni USNF komuś nie odpo¬ 
wiadały, fo aktualna edycja tez ra¬ 
czej go nie zauroczy 

KaYteck 
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ocfnlebne wojaże w okresie 
I Wojny Światowej to świet¬ 
ny materia! na grę. ROWAN 
już raz próbował zaszokować sy¬ 
mulatorem myśliwców z l Wojny. 
DAWN PATROL nie okazat się jed¬ 
nak symulatorem doskonałym, mi¬ 
mo grafiki SVGA. Teraz FLYING 
CORPS ma znów wynieść grypę 
ROVAN na czołową pozycję wśród 
twórców symulatorów. To kolejny 
atak na pozycję mocno obsadzoną 
przez kapitalnego RED BARON - 
niby staruszek, a wciąż się trzyma, 
to gra owiana legendą, tytuł niemal 
kultowy, któremu nie dorówna na¬ 
wet nowe dzieło grupy ROWAN. 

Na początku warto wyjaśnić, że 
tytuł tej gry bynajmniej nie przekła¬ 
da się jako „Latające Zwłoki”, jak 


to powiedział pewien pan 
w telewizji. Chodzi o kor¬ 
pusy lotnicze, czyli woj¬ 
skowe jednostki organi¬ 
zacyjne. Wszelkie menu 
i opcje są maksymalnie 
zminimalizowane 
i uproszczone. System 
kolorowych ikonek pro¬ 
wadzi gracza ze rączkę, 
chociaż niektóre ekrany 
pełne są obrazków, które nie bar¬ 
dzo wiadomo do czego służą. Wy¬ 
dawałoby się, że mamy do czynie¬ 
nia z prościutką grą zręcznościo¬ 
wą. Nic bardziej mylnego. To wła¬ 
śnie we FLYING CORPS grupa RO¬ 
WAN osiągnęła swój szczyt reali¬ 
zmu, Oczywiście bez przesady - 
każdy symulator z tej epoki ma sil¬ 
nie zaakcentowany charakter 
zręcznościowy, chociażby z tego 
powodu, że wtedy od zręczności 
pilota zależał wynik pojedynków 
lotniczych. Pomijając nawigację, 
usterki i wariackie zachowania ma¬ 
szyn w powietrzu, o powodzeniu 
w walce decydowała przede 
wszystkim kondycja szyi. Piło! mu¬ 
siał bardzo często kręcić głową, by 
nie dać się zaskoczyć. Kiedy już 


i 


wypatrzył swojego przeciwnika, 
miał połowę sukcesu. Drugą poło¬ 
wę próbował osiągnąć, żarliwie 
modląc się o bezawaryjną pracę 
karabinów. Sprawa komplikowała 
się, kiedy przeciwnik nie był na ty¬ 
le głupi, by dać się podejść. Wtedy 
rozpoczynał się pojedynek. Piloci, 
wykonując kolejne ewolucje, pró¬ 
bowali wejść na ogon przeciwniko¬ 
wi lub chociaż zaatakować którąś 
z bocznych póisfer Maszyny, zwi¬ 
jając się w jak naje jaśniejszych za¬ 
krętach, pędziły po psiej krzywej, 
zaś faceci w białych szalach ma¬ 
rzyli, by choć na chwilę ujrzeć pła¬ 
ty przeciwnika w celowniku. 

Jeśli czujesz się na sitach to za 
pomocą opcji w menu Preferenees 
możesz urealnić sobie zabawę. 
Włącz na pizyktad działanie efektu 
żyroskopowego czy też wpływ 
sit związanych z momentem 
obrotowym. Nie zapomnij 
o korkociągach - śmiertelnym 
przekleństwie pilotów. Jeśli nie 
wiesz, co znaczą poszczególne 
opcje, zajrzyj do instrukcji lub - 
jeśli jesteś aż tak zaintereso¬ 
wany tematem - do jakiejś 
większej publikacji zajmują¬ 
cej się lotnictwem wojsko¬ 
wym w okresie I Wojny Światowej. 
Kiedy włączysz wszystkie opcje 




zwiększające trudność gry, lot sta¬ 
je się całkiem ciekawy. Samolot 
wcale nie leci jak po sznurku. Co 
chwila targają twą maszyną po¬ 
dmuchy silnego wiatru, musisz ca¬ 
ły czas kontrować sHy, które wciąż 
spychają cię z kursu. Zapewne nie 
raz odczujesz taż uszkodzenie. 
W realistycznym modelu lotu od 
czucia związane z trafieniami są 
bardzo nieprzyjemne. Chociaż 
z drugiej strony patrząc, na ogól 
nie masz szansy się męczyć - jak 
kłoś cię dorwie, spadasz w dół jak 
kamień. 

Możliwości konfigurowania 
stopnia realizmu przy symulato¬ 
rach lotu z okresu I Wojny dają du¬ 
że pole do popisu. Jeśli chcesz po 

prostu po¬ 


strzelać, 
maksymalnie 
ułatwiasz so¬ 
bie życie, szu¬ 
kasz frajera 
na niebie, 
a następnie 
sprowadzasz 
go do parteru, 
Latanie jest 
proste, łatwe 
i jakże przy¬ 
jemne. Wi¬ 
dzisz jak tra¬ 
fiane samolo¬ 
ty zmieniają 
się w kule ognia, jak łamią się im 
skrzydła, jak rozbijają się o ziemię. 
Prędkość jest stosunkowo niedu¬ 
ża, tak więc masz czas wszystko 
dokładnie obejrzeć- Nie ma to jak 
gonić Fokkera, który ciągnie za so¬ 
bą pióropusze czarnego dymu. 
Wiadomo - koleś jest wolny jak 
żółw, wystarczy tylko wziąć go 
w środek celownika i nacisnąć 
spust. Karabiny przemówią i dzie¬ 
siątki ołowianych kul poszatkują 
delikatne poszycie. Kolejne zwy¬ 
cięstwo na koncie,,* 

Natomiast gdy masz ochotę na 
nieco bardziej lotniczą rozrywkę, 
wystarczy zmienić profit gry, by 
życie stało się koszmarem. Teraz 
ty poznasz 
u c z u - 





eie, jakiego do¬ 
znaje zwie¬ 
rzyna. Jeśli 
będziesz do¬ 
bry, to może 
ujdziesz z ży¬ 
ciem, a może nawet dochrapiesz 
się tytułu Asa. Jednak jeśli okaże 
się, że jesteś cienki, to musisz 
pamiętać o dwóch sprawach - 
po pierwsze, leszcze idą w kłę¬ 
bach dymu w dół, zaś po drugie! 
zawsze możesz wfączyć nie¬ 
śmiertelność. 



















































W powietrze możesz się wzbić 

siedząc w skórzanym fotelu jedne¬ 
go z ważniejszych myśliwców lat 
1914-1 &. Oczywiście, w grze wy¬ 
stępują tylko podstawowe wersje 
aeroplanów - w rzeczywistości 
konstrukcje samolotów, a co za 
tym Idzie - ich parametry, zmienia¬ 
ły się z miesiąca na miesiąc. Szko¬ 
da, że nie włożono większej pracy 
w stworzenie afgorylmów kontro¬ 
lujących lot samolotów. W symula¬ 
torze z tego okresu najłatwiej jest 
wprowadzić możliwość lotu różny¬ 
mi samolotami, bez pogwałcenia 
realiów. Aczkolwiek trzeba pamię¬ 
tać, że i wtedy maszyny znacznie 
się różniły parametrami. Wydaje 
się, że we FLY1NG CORPS samolo¬ 
ty zachowują się nazbyt podobnie. 



Szczególnie fajnie wygląda strze¬ 
lająca artyleria czy szarżujące 
czołgi. Przy grafice obowiązkowo 
trzeba wspomnieć o sylwetkach 
samolotów. Co tu dużo gadać - 
wyglądają jak prawdziwe, łącznie 
z pilotami. 

Symulator pracuje w podwyż¬ 
szonej rozdzielczości karty SVGA 
- zarówno pod DOS, jak I Win- 



Chociaż, ktoś może powiedzieć, że 
mierzenie stoperem czasów za¬ 
wrotów bojowych to nadgorli¬ 
wość, Ale niedociągnięcia projek¬ 
tantów wychodzą.,. 

Grafika jest radna. Chociaż mo¬ 
że lepiej by toby powiedzieć, że to 
sugestywne zobrazowanie terenu 
nadaje grze wysoki stopień reali¬ 
zmu. Teren jest opracowany bar¬ 
dzo fajnie - coś jakby na kształt 
nieco rozmytyeh tekstur, Z więk¬ 
szej wysokości wygląda to 
wszystko niezwykle przekonywa¬ 
jąco, zwłaszcza że krajobraz jest 
płynnie pofałdowany. Troszeczkę 
gorzej ma się sprawa, gdy zej¬ 
dziesz niżej, ale to normalka - 
wszak nie ma się w domu kompti- 



dows’95 + Jednak la pierwsza plat¬ 
forma jest zdecydowanie 
bardziej wskaza¬ 
na. Na PI33 
gra przy naj* 
wyższym pozio¬ 
mie detali pracuje 
poprawnie. Ani¬ 
macja nieco 
szwankuje jedynie 
w momentach, kiedy 
wyświetlane są duże 
teksturowane obiekty 
otoczone wybuchami. Co 
najważniejsze, twój samolot 
zachowuje się niezwykle płyn 
nie, Reakcje na stery są stonowa¬ 
ne, co jest trochę mylące, gdyż na¬ 
prawdę aeroplany dosyć nerwowo 


sje. Czekają clę samot* 
ne pojedynki i wielkie 
bitwy powietrzne, bom¬ 
bardowania I śmiałe 
rajdy na cele naziemne, 
misje zwiadowcze i roz¬ 
poznawcze, będziesz 
broni! i atakował... War¬ 
to przed rozpoczęciem 
kampanii dowie¬ 
dzieć się 
z czego 
żyją pilo¬ 
ci, wyko¬ 
nując poje¬ 
dyncze zadania, 
FLYING CORPS 
nie jest symula¬ 
torem, w który 
muszą zagrać 
obowiązkowo wszyscy 
miłośnicy pod¬ 
niebnych zma¬ 
gań, jednak jeśli 







A 


> 




re a g o- 

wały na sfery, jednak pod¬ 
czas celowania taki model lo¬ 
tu jest rzeczywiście niezastą¬ 
piony* Rzadko który symula¬ 
tor tak dobrze kontroluje się 
za pomocą klawiszy. 

Porównując FLYING 
CDRFSz DAWM PATROL wi* 









terów Silicon Graphics. Dość 
sto możesz napotkać cele naziem¬ 
ne. FLYING CORPS jest pierwszą 
grą z okresu I Wojny, w której na 
tak szeroką skalę wprowadzono 
różne jednostki walczące na dole. 



dać, że nawet w trybie 
SVGA symulatory prze¬ 
szły znaczącą ewolucję. 
Według mnie, aktualnie 
wydany symulator jest 
najlepszym dzieckiem 
grupy ROWAN. Gra, Cho¬ 
ciażby z powodu realiów, 
jest dosyć prosta, ale na 
szczęście udało się wy¬ 
dawcy przygotować inte¬ 
resujące i wciągające mi- 


szczególnie interesujesz się 
I Wojną, niewątpliwie bedzle to 
dla ciebie pozycja ciekawa Nie 
olśniewająca, ale bardzo solidnie 
opracowana. 

KaYteck 


Rowan/Empire 
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rodzy Piloci, czy pamiętacie, 
że FLIGHT SIMULAT10N fir¬ 
my PSION - wyprodukowano 
już na ZX Spectrum w czasach, gdy 
nikomu nie śniło się nawet o grach 
3D typu QUAKE.? Na przestrzeni lat 
obserwowaliśmy rozkwit dobrej ja¬ 
kości gier symulacyjnych, których 
zawartość merytoryczna przewyż’ 
szafa wszystkie inne gatunki. W po¬ 
łowie 1995 roku nastąpiło załama¬ 
nie. Do dzisiaj sytuacja nie wróciła 
do normy - symulatory ukazują się 
sporadycznie, zaś ich poziom bywa 
nierzadko o wiele gorszy od tytułów 
sprzed trzech lat! 

Charakter symulatorów łotu 
otwiera szerokie pole do popisu 
dla producentów oprogramowa¬ 
nia. Trudno w ich przypadku ogra¬ 
niczyć inwencję twórcza czy skalę 
efektów. Niebezpieczeństwem 
czyhającym na autorów symulato¬ 
rów okazała się tendencja do nad¬ 
miernego odwzorowywania rze¬ 
czywistości. Zupełnie jakby miały 
one służyć szkoleniu zawodo¬ 
wych pilotów. Stosunkowo łatwo 
jest wyprodukować grę, której po¬ 
ziom skomplikowania i „czas 
przyswojenia' 1 zniechęci każdego. 
Ideałem byłby więc symulator re¬ 
alistyczny, rozsądnie skompliko¬ 
wany i ciekawy. 


A“tQ TANK KI LLER 
2, Dłaczeg o? Oba sy¬ 
mulatory mają do¬ 
starczać widowisko¬ 
wej, prostej rozrywki, 
czyli muszą być 
efektowne i szokują¬ 
co ładne. Reszta się 
nie liczy. I właśnie 
pod tym względem 
sequei SIERRY jest 
lepszy. Jest ognisty 
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CL BA! ma dość bogate opcje try¬ 
bu muttiplayer, jednak bez możli¬ 
wości gry w Internecie. 


A-l 0 vs. SU-27 


Rozwiązania graficzne zastoso¬ 
wane w A“1G CUBAł bardzo przy- 
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niczym czeluść piekielna, zaś te¬ 
ren wygląda bardzo plastycznie. 
Nie bez znaczenia pozostaje liczba 


misji. CU BA! 
oferuje jedynie szesnaście, z cze¬ 
go cztery są treningowe... Tak 
ubogi zestaw tłumaczy się tym, że 


A-10 vs. A-l0 


Firmy SIERRA i ACTMSlGN wy¬ 
dały w krótkich odstępach czasu 
bardzo podobne gry: A-10 TANK 
KILLER 2 i EARTHSIEGE 2, które 
pro|oonują użytkownikom walkę 
tym samym samolotem - Dziką 
Świnią. Na ich tle CL BAJ ma dość 
oryginalne metody modelowania 
terenu. 

Oba symulatory prezentują po¬ 
dobny charakter lotniczej strzela¬ 
niny. Kiedy już setki wrogich ce¬ 
lów zmieni swój stan skupienia, 
czas na pierwszą ocenę: wolę 


pominą ją realistyczny symulator 
SSI - SU 17. Grafika nazywana jest 
przeze mnie „neowekłorówką - 
jest to zwyczajna grafika wektoro¬ 
wa, tyle że korzystająca z olbrzy¬ 
miej mocy obliczeniowej dzisiej¬ 
szych komputerów. Każda naj¬ 
mniejsza cząstka samolotu czy też 
dowolnego celu zbudowana została 
z podstawowych figur geometrycz¬ 
nych. Całość jest niezwykle wyrazi¬ 
sta r kojarzy się z realistycznymi sy¬ 
mulatorami. Sylwetka maszyny ma 
wszystkie niezbędne elementy (tak¬ 
że te ruchome). Fanom rozwiązań 
zastosowanych w SU-27 grafika 
A-1G CLBA! powinna przypaść do 
gustu. Trzeba Jednak zaznaczyć, że 


W 


... 


FHKWdPULl 


F I RE 


:;rrojNtr 


EHMnrn 


3RS 


*U* OMIONS-— 

furt' B #Oi "«M UHM! 


w* 


t i a 

11 

□EFłR 

w. 


FLRPS 


■ 

-H 


KTSiMW 


_ 


HEMM 










































































































































symulator SSI był w wielu elemen¬ 
tach bardziej dopracowany, Na 
przykład w A^IG wy rzucę nie pa¬ 
sków folii przypomina rozrzucenie 
po niebie dużych białych kwadra¬ 
tów. Niestety, często zdarzają się 
też wpadki - nakładające się figury 
lub łamiące Anie. Szczególnie czę¬ 
sto dlziwaczne efekty pojawiają się 
przy oglądaniu celów z różnych 
perspektyw. Kod nie został dopra¬ 
cowany tak, jak przystało na grę sy¬ 
mulacyjną. 


A-l 0? 


Rzut oka na kokprt wprowadza 
zamieszanie. Łatwo się pomylić 
i wziąć A-lfl CUEJA! za realistycz¬ 
ny symulator. Awionika jak praw¬ 
dziwa. Pracujące zegary, migające 


wadzenie samolotu jest bardzo 
podrasowane. Rola pilota polega 
na wypatrywaniu 1 niszczeniu ce¬ 
lów, a nie na choćby walce z ży¬ 
wiołami. Jednak przy maszynie 
klasy A“1G wypadałoby wprowa¬ 
dzić do gry elementy turbulencji 
związanych z lotem na bardzo ni¬ 
skich wysokościach. Poznawszy 
skuteczność broni, pozostaje tylko 
pisać psalmy pochwalne na cześć 
amerykańskiego przemysłu zbro¬ 
jeniowego. 


CUBA!? 


Każda ze wspomnianych misji bo¬ 
jowych została umiejscowiona nad 
uroczą wysepką, która długo stoi 
amerykańskiemu rządowi kością 
w gardle. Oczywiście mowa o prze- 




światełka i połyskujące wyświetla¬ 
cze wielofunkcyjne porażają. Wy¬ 
gląda to wszystko bardzo ładnie. 
Praktycznie wykorzystano myszkę 
- po naciśnięciu odpowiedniego 
przycisku pojawia się kursor, któ¬ 
rym można operować na ekranie. 
Obsługa poszczególnych urzą¬ 
dzeń pozwala zapomnieć o klawi- 
szo logii. Również informacje są 
podawane klarownie. Jedynie przy 
tworzeniu MFD wyobraźnia 
autorów dała 
o sobie 
mocno 
znać. 

Pro- 


cudownym kraju Fi¬ 
dela Kastrata, któ¬ 
ry po rozpadzie 
ZSRR stał 
jednym z nąj 
biedniejszych 
państw obu 
Ameryk, 
Twórcy gry 
nie 




Mh 
s i e 
oczy 
wiście 
zwią¬ 
zane są 
z charakte¬ 
rem Ar-10, 
przede 

wszystkim 
będziesz robił 
małe piekiełko 
na ziemi. Różnorakie 



po¬ 
sła* 
rall się 
o naszki¬ 
cowanie 
prawdopo¬ 
dobnego sce¬ 
nariusza wyda¬ 
rzeń. Zresztą do 
czego? Do czter¬ 
nastu zadań! 

Jako pilot A-10 wykonu^ 
jesz loty bojowe nad Kubą. 
Będziesz startował przede 
wszystkim z amerykańskiej 
bazy Guartfanamo, której 
istnienie jest zaprzecze¬ 
niem zdrowego rozsądku - 
to tak, jakby w latach 
osiemdziesiątych pod Wło¬ 
cławkiem była amerykań¬ 
ska baza militarna. Oczywi¬ 
ście istnienie Guantanamo 
jest wynikiem złożonej sy¬ 
tuacji geopolitycznej, ale 
śmieszne wrażenie i tak po¬ 
zostaje,.. 



cele naziemne czekają na unice¬ 
stwienie, Zadania są opracowane 
dość skrupulatnie, ale można było 
się postarać o bogatszy briefing. 
Z pewnością wprawnemu pilotowi 
szybko zabraknie roboty. 



Jakiś przedstawiciel narodu 
amerykańskiego podczas interne¬ 
towej pogawędki odpierał moje za¬ 
rzuty: „ty nic nie rozumiesz, CU¬ 
BA! to gra sieciowa. To nic, źe ma 
mało misji - tu chodzi o wspólną 
lotniczą rozrywkę”. Szybko więc 
przystąpiłem do badań nad opcją 


mułt l player, bo człowieka ciągnie 
do innych i chce wspólnie latać. 

Przez wspólne latanie na ogół 
rozumiem wykonywanie skompli¬ 
kowanych misji w kilka lub kilkana¬ 
ście osób prowadzących różne sa¬ 
moloty. Twórcy CU BAŁ sądzą ina¬ 
czej. Umieścili kilku gości nad ja¬ 
kimś kawałkiem terenu i zostawili 
Ich samopas. Rzeźnia robi się nie¬ 
przeciętna, nie wiadomo kto do ko¬ 
go strzela, czy słusznie i kto spada. 
Raz postanowiłem uciec z terenu 
walki. To znaczy odlecieć na z góry 
upatrzoną pozycję. Dałem dopa- 
iaczna maksa i zmniejszając wyso¬ 
kość umykałem. Jakież było moje 
zdumienie, kiedy dotarłem do kra¬ 
wędzi mapy. Ktoś mi wyłączył silni¬ 
ki, a moja Dzika Świnka zaryta no¬ 
sem w glebę. 

Tryb mufti player nie daje njestem 
ty tyto radości, ile powinien. SymF 
latory lotnicze to nie klony DOOId. 
Raz czy dwa można stoczyć śmier¬ 
telny pojedynek, ale podstawą po¬ 
winno być zespołowe wykonywa¬ 
nie misji, A jak ktoś chce się rżnąć 
w nieskończoność, polecam GU- 
AKE w kilka osób. 


FIMITO 


CUBAI jest niestety nijaka, a to 
z pewnością nie przysporzy jej 
wielbicieli. W kategorii prostych, 
efektownych symulatorów produkt 
ACT1VIS10N trzeba zaliczyć do kla¬ 
sy B. Szaleć wolę w F-22 i A-1D 
TANK KI LLER 2. Zalety graficzne 
ł estetyczne A-1G CUBAI zasługo 
ją na odnotowanie, ale nie ratują 
całego wizerunku. Ocena poniżej 
przeciętnej* a szkoda, bo jakby tę 
grę nieco dopracować wy szedłby 
niezły symulator... 

KuYteck 

Activision 
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N iechaj piekło pochłonie okrut- głębokie czeluście najciemniejszych 
ną Kostuchę! Niech szatarn zakątków Tartaru! Śmierć dosięga 
skie szpony zgruchoczą jej nawet najlepszych, najmądrzej- 

wąlle ciało i rzucą w nieskończenie szych, najbogatszych. Ten, Który 

Ustanowił Tysiąc Praw nie ży¬ 
je, odszedł nocy dzisiejszejł - 
Herold ogłosił to łamiącym się 
głosem, 

Lud wstrzymał oddech; bo 
gaei r biedni, wieśniacy, ryce¬ 
rze, szlachta* kler i nawet plu¬ 
gawi złodzieje, szubrawt mor¬ 
dercy czekali Król nie żył, o& 
szedł zmęczony problemami, 
z którymi borykał się przez wie- 
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le lat. Miał wielu wrogów, wszyscy 
jednak go szanowali i cenili. Herold 
ciągnął dalej - Jedyny następca, na¬ 
stępca Tego, Który Ustanowił Tysiąc 
Praw nie jest jeszcze gotów. 

- Zbyt młody - zaszemrali ludzie. 
Slraszna prawda zawisła w powie- 
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łożysz koronę, będziesz musiał roz¬ 
wiązać wiele zagadek i uporać się 
z licznymi problemami. Nie sposób 
pominąć milczeniem faktu iż 
wszystkie zawarte w grze zagadki 
w mniej lub hardzi^ wyraźny sposób 
oparte są na znanych dziełach szlu- 



łrzu. Bezkrólewie! Młody książę wi¬ 
nien udać się do klasztoru na nauki. 
Tam pozna tajniki sprawiedliwych 
rządów* Nauczy się władać*., 

BLUE tCE to przygodówka. Mó¬ 
wiąc krótko - jesteś księciem, a two¬ 
im celem jest objęcie tronu po zmar¬ 
łym ojcu! Z punktu widzenia prawa 
Imperium jesteś jednak zbyt młody, 
by władać ludem, dlatego musisz 
udowodnić swą dojrzałość przecho¬ 
dząc szereg prób i testów. Zanim ża¬ 


ki poematach, obrazach, rzeź¬ 
bach, kołażach. 

BLUE ICE miało zostać pierwot¬ 
nie wydane przez koncern ACT!VE 
SION, jednakże między nim a twór¬ 
cami gry, grupą A PT OF Ml ND, do 
szło do pewnego konfliktu t w rezul¬ 
tacie grę firmuje swym szyldem 
PSYGŃ0S1S. Pytanie tytko, czy tytuł 
jest tego warty? Nie chcę być złym 
prorokiem, ate „Niebieski Lód 1 rze¬ 
szy wielbicieli raczej sobie nie zdo- 



briefingu ze starcem we fru¬ 
wającej misce udaje się 
w podróż maszyną nie nasu¬ 
wającą żadnych sensow¬ 
nych skojarzeń. Niestety, nic 
więcej nie wiadomo, intro to 
trzy scenki, króre mówią nam 
tylko tyle. Jasne, na wszyst- 


wydąją ślę idiotyczne, a zabawa 
w latanie kursorem po ekranie w celu 
natrafienia ma jeden konkretny pik¬ 
sel symbolizujący jakiś przedmiot to 
juz przegięcie. Zresztą czasem zda 
rza się, że przedmioty, które mamy 
podnieść, są zupełnie niewidoczne, 
po orostu przesłania je jakiś frag- 


odwalili chałturę i tyle. Nie ma żad¬ 
nych przerywników, a intro... Zresztą 
zobaczcie screeny. Moja krytyka mo¬ 
że okazać się szokiem dla entuzja¬ 
stów grafiki lak wspaniałych gier jak 
COLORADO, ate przecież ta gierka 
powstała całe wieki temu, natomiast 
TIME PAPADOX jest madę in 1996! 


W itajcie v/ XIX wieku! Już nie¬ 
długo bracia Lumiere stwo 
II rzą swój wspaniały kinema¬ 
tograf, pierwszy samolol wzbije stę 
w powielrze, a firma FLA1R wyda TI¬ 
ME PAPAD0X!J! 

Najbardziej trafny w TIME PAPA- 
DOX jest chyba tytuł. Opuszczając 
bowiem pierwsze jego słowo, otrzy¬ 
mujemy opis zjawiska, które najlepiej 
obrazuje istotę powstania tej gry. 
Gry, która w obecnych czasach zu¬ 
pełnie nie ma racji bytu. Denne jest 
w niej absol jtnre wszystko, nawet na 
siłę nie mogłem znaleźć żadnych po¬ 
zytywów. 

Fabuła - zerowa. Jakaś Morgana 
znowu stwarza komuś problemy. Ze 
snu zostaje więc wyrwana etatowa 
rozsupływaczka problemów na skalę 
światową, Kay, i po Irzyzdaniowym 

m 


kie pytania powinieneś odpowiedzieć 
sobie sam podczas gry - to stary 
chwyt. Ale oprócz tego gra musi coś 
w sobie mieć, a TIME PARADOX, 
nie licząc kodu, grafiki i dźwięku, ni¬ 
czym takim poszczycić się nie może. 
Ta gra po prostu nie wciąga. Zagadki 


menł Ha, Jeśli przypadkiem kursor 
zabłąka się w tamtą stronę, to mamy 
szczęście. 

Grafika - beznadziejna. Niska roz¬ 
dzielczość, słaba animacja, toporne 
rysunki, coś jakby zeska- 
nowane tta. Graficy, kto 


Ba rdzo słaba jakość dźwięku i digi- 
talizowanej mowy dobiła mnie już zu¬ 
pełnie. To kolejny dowód na to, że TI¬ 
ME PARADOX mussał powstać daw¬ 
no, a dopiero teraz został wydany* 



Teksty wygłaszane przez bo¬ 
haterkę PARADGK są szływ- 
i nie dają się przerwać 
czy fi Jeśli będziemy chciefi 
np podnieść jakiś przedmiot 
a nie spoduba się to naszej 











































































































































będzie. Poziom graficzny trąd mysz¬ 
ką, podejście do gracza bynajmniej 
nie jest „user fnendly", co zdecydo¬ 
wanie deklasuje tę produkcję. Nasu¬ 
wa się smutna refleksja, iż gra nie 
została skierowana do szerokiego 
grona odbiorców. Uznanie znajdzie 
tylko u zapalonych miłośników lite¬ 
rackich zagadek. 

Trzeba głośno powiedzieć, gra 
jest trudna, archaiczna i nie na cza¬ 
sie. Mimo iż warstwa merytoryczna 
I treściowa nie szwankują, to poziom 
techniczny BLUE i CE określić moż¬ 
na krótko: do jakaś pomyłka!”. Ma 
uwagę zasługuje jedynie muzyka - 
jako jeden z nielicznych elementów 
gry jest fantastyczna 1 hipnotyczna. 

BLUE ICE ma wszystkie cechy 
produkcji niskobudżetowej. Próżno 
szukać w niej kasowy di aktorów, za¬ 
pierających dech w piersi animacji, 
profesjonalnego renderingu... Ta gra 
to przede wszystkim treść - niestety, 
podana w nieprzystępnej dla ogółu 
formie. A szkoda, zapowiadało się 
bowiem tak ładnie. 

Mamut 
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małej Kay, za każdym razem będzie¬ 
my musieli wysłuchać w całości gadki 
tłumaczącej sytuację - .Och, ten ka¬ 
mień jest dla mnie zdecydowanie 
zbyt ciężki. Nie mogę go podnieść". 
Aha, niezbędna jest karta dźwięko¬ 
wa Z sobie tylko wiadomych powo¬ 
dów ludzie z FLAIR nie dali nam opcji 
grania bez dźwięku. Może właśnie 
Sound-FX miat być niekwestionowa¬ 
ną zaletą TIME PARADOX? W każ¬ 
dym razie nie są. Muzyka jest kiepa- 
wa a mctywy nijakie. 

Ma koniec natrafiłem jeszcze na 
pewien idiotyzm. Mianowicie po wy¬ 
startowaniu gry i próbie załadowania 
jakiegoś save’a, gra się ładuje, ale 
przestaje działać myszka. Ha, ha, haf 
Bardzo mnje to rozbawiło. Oczywi¬ 
ście* można sterować kursorami, ale 
są bardzo, bardzo pDwdne Zanim 
nasza śliczna, mata strzateczka prze¬ 
mknie z jednego rogu ekranu w drugi „ 
mija 20 sekund z zegarkiem w ręku. 
A w tym czasie Michael Johnson 
przebiega 200 metrów. Ocena gry jest 
taka wysoka tylko dlatego, że kiedyś 
na pewno wyjdzie coś gorszego, 
a ujemnych ocen dawać nie w dno. 

Bmititui SpłU 
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A kcja gry rozpoczyna się w roku 
2165. Wszechświatem rządzi 
organizacja wojskowa Allen 
World Explorakon (AWE), która stwo¬ 
rzyła tzw. Wielką Kartę Podróży 
umożliwiającą swobodne poruszanie 
się między planetami Ułatwia życie 
nie tylko uczciwym obywatelom, ale 
także różnym zbiegom i fanatykom, 
którzy bezkarnie podróżują z planety 
na planetę, umykając sitom policyj¬ 
nym, Aby ukródć ten niecny proceder, 
powstała organizacja DEUS (skrót od: 
Defend US), w skład której weszli naj¬ 
lepsi z najlepszych, czyłi dawni Robin¬ 
sonowie - ludzie, którzy- cafe życie po 
święcili pracy w jednostkach specjal¬ 
nych. Ty jesteś jednym z nich, Tre- 
pliervl. Byłeś najlepszym 
spośród Robinsonów, ale od 
czasu, gdy zarzucili q brak 
równowagi psychicznej, zo¬ 
stałeś odsunięty od wszyst¬ 
kich zadań. Z czegoś trzeba 
żyć, więc zatrudniłeś się 
w DEUS, zwłaszcza że bap 
ćzo spodobała ci się nazwa 
tej organizacji. 

DEUS ściga wszelakiego 
rodzaju złoczyńców, a trze¬ 
ba przyznać, że takich nigdy 
nie brakuje. Szczególnie 
niebezpieczna jest grupa 
określająca się mianem Nowej Kru¬ 
cjaty. To piątka groźnych przestęp¬ 
ców, z których czterech zostało ska¬ 
zanych na karę śmierci, i osadzonych 
w więzieniu o zaostrzonym rygorze 
w Levattelow. skąd zbiegli Grupa ta 
uważa, że człowiek powinien wrócić 
do swego pierwotnego stadium wo¬ 
jownika poprzez stosowanie przemo¬ 
cy. W 2164 roku Nowa Krucjata do¬ 
konała serii zamachów terrorystycz¬ 
nych na szpitale, szkoły i inne obiekiy 
publiczne. Obecnie ukrywa się na 
dawnej kolonii naukowej Alcybiades. 

Oczywiście, to właśnie tobie zleco¬ 
no odszukanie i likwidację zbiegów. 
Zadanie przyjąłeś bez wahania, bo 
już z daleka pachniało grubą forsą, 
a na ten zapach jesteś szczególnie 
wyczulony W ramach odprawy prze¬ 
słuchałeś taśmy z Levalielow i dowie¬ 
działeś się. że planetę Alcybiades od* 
krył Diogenes49, dawny Robinson, 
Cel: udać się na Alcybiadesa i ukrzy¬ 
żować Krzyżowców. Wydaje się ła¬ 
twe, ale pozory mylą... 

Pomysł na grę DEUS jest dobry 
i ciekawy, ale, niestety, jego realizacja 
pozostawia wiele do ży¬ 
czenia. Szata graficzna 
i oprawa muzyczna są 
najsłabszą stroną tego 
tytułu. Pu siacie i budów 
le są kanciaste, a dźwięk 
me się, pojawiają się 
zgrzyty i trzaski. Z tego | \( 
powodu, przy licznej kon¬ 
kurencji w dziedzinie 
strzelanek frst person 
perspective f DEUS suk¬ 
cesu raczej nie osiągnie. 

Firma Mi RAGĘ podjęła próbę spo¬ 
lszczenia gry, co jednak nse wyszło 
jej nąjlepiej, Efekt nie tylko nie za¬ 
chce do kupna gry, ale działa wręcz 
odwr I ite. Wystarczy zajrzeć do irv 
y znaleźć takie rodzynki jak 
“ stamtąd, wspólnie dzięki 


I i IM! 




pomocy z zewnątrz piątego członka 
grupy, który została ich szefem, a je¬ 
go tożsamość nie była znana Ich ży¬ 
cie było poświęcone działalności 
przestępczej oraz filozofii gazów ko¬ 
smicznych, którą głosili, a która skry¬ 
wała ich osobistą psychozę " Na 
ekranie z kolei po śmierci bohatera 
w walce pokazuje się napis „Przy¬ 
czyna śmierci: utrata przy łom noścr." 
Może się czepiam, ale jeszcze nie 
słyszałam, aby ktoś umart z powodu 
ul raty przytomności. Ponadto w pod¬ 
ręcznej apteczce posiadamy opaskę 
zaciskową, która tu nazywa się opa¬ 
trunkiem. Kolejną wpadką jest opis 
klawiatury - na rysunku zaprezenlo- 
wano niezbyt u nas popularną kla¬ 
wiaturę typu AZERTY, w dodatku 
w wersji francuskojęzycznej, Bez ko¬ 
mentarza. 

Uważam, że jeżeli już się 
tłumaczy grę, to albo należy 
zrobić to dobrze, albo w ogó¬ 
le tego nie 

gracze będą przekonani, że 
przyczyną śmierci może być 
utrata przytomności. Bnr. 
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W DEUS, jak w innych 
strzelaninach, najważ¬ 
niejszą rolę odgrywa wal¬ 
ka, którą tutaj w najlep¬ 
szym razie można okre¬ 
ślić mianem niereali¬ 
stycznej. W czasie poje¬ 


dynku możemy założyć sobie opatru¬ 
nek, zażywać lekarstwa, a nawet po¬ 
brać sobie krew. Oprócz tego można 
także coś sobie przekąsić lub wypić, 
a w tym czasie nasz agresywny prze¬ 
ciwnik spokojnie dookoła nas pod^ 
skaikuje i wcale nie zadaje ciosów. Po 
czymś takim dziwi jedynie fakt, iż Tre* 
płiev w czasie walki odmówił pójścia 
spać. Ponadlo brakuje opcji regulacji 
czułości klawiszy. Aby zadać celny 
cios, należy się odpowiednio ustawić 
względem przeciwnika, a że wykona¬ 
nie nieznacznego obrotu jest niemoż¬ 
liwa, to trafienie wroga jesl znacznie 
utrudnione. 

Muszę przyznać, iż DEUS wywołu¬ 
je mieszane uczucia, Z jednej strony 
razi jakość tłumaczenia, szata gra* 
liczna i cprawa muzyczna nie satys¬ 
fakcjonują, ale z drugiej strony, po 
opanowaniu sterowania bohaterem 
gra zaczyna wciągać, a polska wer¬ 
sja nie zmusza do ciągłego wertowa¬ 
nia słownika. DEUS posiada zarówno 
wady, jak i zalety - niestety, te pierw¬ 
sze przeważają szafę, 
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samej lokacji, gdzie je znaleźliśmy 
lub w pobliżu. Problem rozmów i wy-j 
boru możliwych odpowiedzi W GO¬ 
OSEBUMPS nie Islnieje, Po prostu, 
jeżeli ktoś ma coś do powiedzenia, 
to wygłasza swą kwestię w formie 
monologu, katując się w stronę gra* 
cza (imfa sprawa, że mimika i gesty¬ 
kulacja młodziutkich aktorów jest 
bardzo dotrą, śwtel >a jest zwłasz¬ 
cza Llzzy], Kilka preerywników 

te i po¬ 


ny w wielu produk¬ 
cjach kinowych. 
Ł 5? Hr-resowa grafika 

jest śliczna, tła są 
trzymian owe, a na- 
strojowa muzyka 
po prostu wyśmienita. W większo¬ 
ści lokacji mamy nieograniczoną 
swobodę rozglądania się po okoli¬ 
cy, Wreszcie można okręcić sfę 
o 360 stopni i obejrzeć płynnie 
przesuwający się obraz. Kilka pie¬ 
kl wydaną w Stanach pod tytułem nów tła w prowadza nas w prawdzA 
„One Day at Horrortand", której au- wy trzeci wymiar; większe obiekty 
torem jest niejaki RX. Stine. Trójka na pierwszym planie zasłaniają in- 
mtodych przyjaciół - Lizzy, Lukę ne elementy tła, W sumie wszystko 
i Clay znajduje zaczarowany bilet wygląda bardzo pięknie. Jest tylko 
i przenosi się do Honorowa leg o jedno małe ale... Sv/obodę w świe- 

MiasteczKa. Horrorłand ma w sobie cie wykreowanym przez pana Sti- 


piero druga'growa produk¬ 
cja po NEVERHOO0 (któ¬ 
rego demo możecie zoba¬ 
czyć m SS CD'42}, 

GOOSEBUMPS żO- 


zręcznościowych - biegar 
szu kiwanie monet w pod 
(najsłabszy moment gry, 
i klimat - wezesnowolfensteinowsk- 
I), waFka z mumią, rozwalanie pają¬ 
ków w trumnie - stanowią próbę 
urozmaicenia rozgrywki, oferując 
możliwość wyżycia się, ale to zdecy- 

P J dowanie za mało 
^ J ak na 9 1 ? kom- 

■ BB p u e r o w ą . 
■ I 1 A w dodatku 


S teven Splenberg, Davkl (Jef- 
fen i Jeffrey Katzenberg. 
Pierwszego przedstawiać 
nie trzeba, drugi jest potentatem 
rynku muzycznego (współpraco¬ 
wał między innymi z Guns’n Ro- 
ses, Nirvan£ The Eagtes, pomagał 
też Tomowi Cruise], a trzeci mie¬ 
szał w Walt Disney Co. Nieźle, ale 
co z tego? Ano to, ie w 1995 roku 
ci trzej panowie założyli firmę 
DREAM WORKS* Najzabawniejsze, 
że firma powstała niemal z mar* 
szu, zaś inwestorzy wyłożyli na 
dz' n dobry dwa miliardy dolarów! 
No i same nazwiska założycieli.,, 
FiREAMWOHKS to multimedial¬ 
na f«rma zajmująca od trzech 
lat produkcję Titmo , programów 
telewizyjnych, nagrań muzycz- 
, ci, gie*, oprogramowania i za- 
b -ek, czyli tegS, co tygrysy lubią 
najbardziej GOOSEBUMPS to do- 


twe W GOOSE- 
8UMPS nie ma 
możliwości za- 


nia. Zawsze jest i 
możliwość skorzystania z typowego 
w takich produkcjach helpa - ka¬ 
miennej głowy na ścianie jednego 
z budynków Wioski Wilkołaków, wy¬ 
głaszającej (po wrzuceniu monety) 
enigmatyczne podpowiedzi. Droga 
do końca gry jest prosta, a jej poko¬ 
nanie zajmuje około godziny lub 
dwóch czasu rzeczywistego. 

GOOSEBUMPS jest grą ksero¬ 
waną do^raczy młodszych. Mimo 
że chwilami potrafi napędzić stra¬ 
cha, utrzymana jest raczej w kon¬ 
wencji przygodowej komedii. Naj¬ 
bardziej trafne wydaje się porów¬ 
nanie jej do świetnych, starych 
GOONIES, To ten sam klimat, ale 
z tobą w roli głównej. Polecałbym 
ją przede wszystkim osobom 


coś z lunaparku. Jednak nie znaj- ne a mamy tylko w kwestii rozgią- 
dziemy w nim wirującej karuzeli, dania się Poruszamy się płynnie, 
zapierającej dech w piersiach ko¬ 
lejki górskiej czy strzelnicy, Za- 
miast nudnawych gabine¬ 
tów luster odwiedzimy tu 
Wioskę Wilkołaków, Zamek 
Draeuli i Miasteczko Wam¬ 
pirów. W Horrorlandzie cze¬ 
kają nas bardzo specyficz- 
. ne atrakcje, jak choćby fan¬ 
tastyczny spływ trumnami, 
i szalenie wciągająca walka 
- z mumią w egipskiej pirami¬ 
dzie oraz rozkoszne rozgniata¬ 
nie karaluchów w trumnie. 

W tym (nie)wesołym miastecz¬ 
ku pojawia się jeszcze czwar¬ 
ta osoba - ty, graczu. Musisz 
pomóc trójce przyjaciół 
w ucieczce z tego przyjem- 
nrutkiego miejsca. 

Już po kilku sekun¬ 
dach grania widać, że 
/ D RE AM WORKS to pro- 

t fesjonalna firma. Dzię- 

I ki zastosowaniu tech- 

* nikt blue boz (w du¬ 

żym uproszczeniu: 
najpierw nagrywa 
się aktorów grają* 
cych w studio, a po¬ 
tem techniką kom¬ 
puterową nakłada 

4 Się za nimi tła), kilku 

dobrym charakter /- 
\ zatorom _ 


ścieżkach - to tu, to tam, ale ni¬ 
gdzie więcej. 

Szczerze mówiąc, jeśli chodzi 


BUMPS zostawia konkurencję dale¬ 
ko z tyłu, Jest to chyba jeden z nie- 


szenia miana interaktywnego filmu. 
Gracz wykonuje dobrze znane czyn¬ 
ności, takie jak podnoszenie przed¬ 
miotów, używąyie Ich we mści¬ 
wych miejscach, rozmowy z napo¬ 
tkanymi osobami. Za „filmową inte¬ 
raktywnością 1 ' GOOSEBUMPS prze¬ 
jawia przede wszystkim fabuła. 
Akcja to nie jakaś luźno powiązana 
seria epizojpw, ale ciąg wydarzeń 
połączonych w całość za pomocą 
technik znanych ze srebrnego ekra¬ 
nu. Jest to o tyle ważne, że często 
zdarza się T i z przerywniki filmowe 
w grach zupełnie nie pasują do sa- 


ścią oraz miłośnikom krótkiej, acz 
Intensywnej zabawy. Świetny pre¬ 
zent dla dzieci sprawnie operują¬ 
cych językiem angielskim i lubią¬ 
cych dreszczyk emocji. W Stanach 
szał na książkowe, komiksowe 
i animowane GOOSEBUMPS do¬ 
równuje nawet X-FILES. Ciekawe, 
czy dojdzie też do nas? 

Banana Split 


malycznie. W GOOSEBUMPS nato¬ 
miast przejścia pomiędzy przeryw¬ 
nikami a grą są tak płynne, że aż zu¬ 
pełnie niezauważalne. Tak więc fil¬ 
mowa część tej gry jest na medaF. 
A co z interaktywnością? 

Przedmiotów, które można pod¬ 
nieść i użyć, jest w całej, liczącej 
dwa kompakty grze chyba z osiem, 
z czego większość używamy w tej 
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odrobinę przypomina zna¬ 
nego nam dobr^.-. rodzime* 


Wyniki pierwszych badan 
nie rokują żadnych nadziei. 
Wszystko wskazuje na to. że 
lutAe nie są rozumnym ga- 


I jf X [ domu,-a tylko on może po- 

1^ A *\ V * I wiedzie# gdzie można zna- 

I v i I leźć robaki potrzebne w dal- 

ttyjkiem. Wilburn zostaje wysiany do szej części gry. Moim zdaniem, nie 
domu, ale 2 powodu awarii urządza- jest to jednak wada, lecz zaleta gry, 
rtia (jakwldać* nie tylko u nas wszyst- gdyż takie rozwiązanie znacznie 
ko się sypie) nie mŁ^mnezjn parnię- podnosi realizm i zmusza do da¬ 
ta, co z nim robiono: Musi szybko wy- ktadnego przemyślenia każdego po- 
myślić coś, co przekona obcych, że dejmowanego posunięcia. 


Zarządzenie 2324/2562 
Nie należy przerabiać na burge¬ 
ry inteligentnych gatunków naszej 
i Galaktyki Gdy innych nie będzie , 
należy rozwiązać Korporację 
Orion Burger 

z i en zapowiadał się interesu- 
I 1 jąco. WHburn, zwyczajny 

chłopak (pozory mogą mylić) 
w zwyczajnym (na pierwszy rzut 
oka) miasteczku wcate nie podej¬ 
rzewał, że już niedługo padfiie ofia¬ 
rą porwania. Co więcej, nawet nie 
przyszło mu do' głowy, że porywa¬ 
czami będą łstoty z innej Gataktyki. 
Z pewnością byt to dla niego szot. 

naukowcy od dawna zastana¬ 
wiali się nad! istnieniem inteligent¬ 
nych istot poza Ziemią. Ą tu nagie 
okazało się, że nie dość, iż takie 
istoty naprawdę istnieją, to jeszcze 
chcą eksterminować mieszkańców 
Ziemi* A wszystko dlatego, że Kor¬ 
poracja Orion Burger, produkująca 
mięsrffe przysmaki z mieszkańców 
różnych światów, musi znaleźć 
planetę zamieszkaną przez gatu¬ 
nek bezrozumny, gdyż ich dotych¬ 
czasowe praktyki przerabiania 
każdej napotkanej rasy zostały 
uznane za niewłaściwe. Dyrekcji 
taki pomysł nie bardzo przypadł do 
gustu, ale rozkaz to rozkaz i trzeba 
go wykonać. Na patelni mają oka- 


Judzi?* są jednak Inteligentni, im 
czasu ma mało, bo Korporacja W 
Orion Burger nie może przecież * j 
ponieść strat, nieprawdaż? 

Mocną stroną gry jest za¬ 
równo oprawa muzyczna, jak 
i szata graficzna, Wszystkie lo¬ 
kacje występujące w grze zo- j 
stały wykonane naprawdę sta- ■— 
rannie i są bajecznie kolorowe. 
Również animacje postaci są do¬ 
skonale dopracowane, więc pod 
wzgtędetp technicznym grze nie 
można nić zarzucić. Jednak o jako¬ 
ści przygodówki świadczy nie szata 
graficzna czy efekty dźwiękowe, 
a dobrze opracowany scenariusz. 
Na szczęście ORION BURGER i pod 
tym względem wychodzi z testu 
zwycięsko Zagadki są doskonale 
opracowane i trzeba dobrze po¬ 
główkować, żeby je rozwiązać. Po¬ 
nadto w grze możliwe jest wykona¬ 
nie wielu czynności; które tak na¬ 
prawdę niczemu nie służą, a mogą 
nawet przoizkodzlć w uratowaniu 
Ziemi. Na przykład, po przestawia 
ni u znaku na drodze ciężarówka 
; zję znaleźć się ludzie, o ile tylko wjedzle na budowany most t wpad¬ 
nie zgrzeszą zbytnią inteligencją, nie do rzeki, ładunek wchłonie wo- 

Do testów zostaje wybrany ^ 
losowo jeden mieszkaniec ] 

Ziemi. Pech albo r szczę + «S I 

ście, że tym „ochotnikiem" J 

jest wtaśnie Wilburn, ftta ;' f I 

około 16 lat f wyglądem I Tl i ł *Lr i tix.ll I 


zupełny brak napisów. 1 tego po¬ 
wodu jest on przeznaczony jedy¬ 
nie dla osób płynnie władających 
językiem angielskim. Pozostaje 
więc mieć nadzieję, że polska wer¬ 
sja jednak się ukaże. 


Niestety, również i w tej grze po¬ 
jawiają się drobne niedociągnięcia 
scenariusza. Otóż. nawet jeśli 
przypadkiem, obejrzymy sobie 
kostki Jodu przechowywane w au¬ 
tomacie przed restauracją Edny, to 
nic ciekawego w nich nie znajdzie¬ 
my i Wilburn nie będzie chciał ich 
za brać. A właśnie w tych kostkach 


dobry scenariusz powinien 
uwzględnić możliwość nietypowe¬ 
go rozwiązania każdego problemu. 

Jedyną poważną wadą ORION 
3URGER jest brak polskiej wersji, 
a dodatkowym utrudnieniem jest 


oziom jeziora, 
na brzegu zostanie 
ryta. Miody wędkarz natych¬ 
miast skorzysta z okazji, za¬ 
bierze zdobycz i pójdzie do 
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rzez trzy lata czternaście ty¬ 
sięcy robotników zatrudnio¬ 
nych przez firmę Harta nd & 
Wolff pracowało nad budową naj¬ 
większego grobowca morskiego 
wszech czasów. Titanicowi nadano 
dumny (czy wręcz błużnierczy, 
w przekonaniu niektórych maryna¬ 
rzy) przydomek „niezatapialny", co 
jednak nie przyniosło mu szczęścia. 
Ten największy i najbardziej luksu¬ 
sowy parowiec stanął do rywalizacji 
o „Błękitną Wstęgę Atlantyku", pre¬ 
stiżową nagrodę przyznawaną naj¬ 
szybszemu statkowi pasażerskiemu 
na trasie Europa - Mowy Jork. Jed¬ 



nak jego pierwszy rejs okazaf się 
dla niego zarazem ostatnim. Nocą 
14 kwietnia 1912 r. wystarczyły ty!* 
ko dwie i pół godziny, aby dumnie 
prujący fale Atlantyku moloch poło¬ 
żył się na burcie, błagalnie uniósł 
rufę i pogrążył w chłodnych odmę¬ 
tach oceanu... Zatapiając ze sobą 40 
ton ziemniaków, 50 ton mięsa, bli¬ 
sko 60 tysięcy sztuk naczyń oraz, 
oczywiście, ponad półtora tysiąca 
nieszczęśników uwięzionych na 
dziewięciu pokładach. 

Na rynku gier komputerowych 
od pewnego czasu daje się zauwa¬ 
żyć lalę impotencji twórczej, wi¬ 
docznej w sięganiu po 
stare pomysły lub 
w odgrzewaniu kolej¬ 
nych odcinków wy¬ 
świechtanych serii. 
Firma CYBERFLIX 
podjęła się niełatwego 
zadania... 

Wykorzystanie mo¬ 
tywu największej kata¬ 
strofy morskiej jako 
kanwy gry komputero¬ 
wej wcale nie dziwi. 
Najpierw byty książki 
o zatonięciu Titanica, 
potem filmy traktujące 


o tym samym, teraz przyszła kolej 
na grę komputerową. (Choć o ile 
pamiętam, była już jedna przy go¬ 
dów ka o Titanicu, tyle że jeszcze 
na stare 2X Spectrum.) Obawiałem 
się jednak, ie parowie z CYBER- 
FLIX, mając w kieszeni tak głośny 
tytuł, mogą spocząć na tatrach 
I odpuścić sobie rzetelne potrak¬ 
towanie sprawy. Tak się na szczę¬ 
ście nie stało. 

TITANIC: ADYENTURE OUT OF 
TIME to starannie dopracowany 
produkt najwyższej klasy. Twórcy 
poświęcili na tę grę dwa lata pracy 
I trzeba przyznać, że nie poszły one 
na marne. Dzięki starym projektom, 
plan om okrętu i zdjęciom, grafikom 
udało się zrekonstruować statek 
niemal co do śrubki. Można nawet 
powiedzieć, ie robota, jaką odwalili 
projektanci wirtualnego modelu Ti¬ 
tanica* niewiele różni się od tej, ja¬ 
ką ponad osiemdziesiąt lat temu 
wykonali stoczniowcy z Belfastu. 
Jedynie narzędzia ich pracy i mate¬ 
riał byty różne - wtedy był to hebel, 
młotek, deski I blacha, a w studio 
amerykańskich grafików kompute¬ 
ry obrabiające wieloboki i tekstury. 
Do wygenerowania środowiska gry 
posłużyła nowa technologia Dre- 
am Facto ry F pozwalająca użytkowni¬ 
kowi na swobodne poruszanie się 
w wy rendero wartym, trójwymiaro- 
wy ni środowisku gry w czasie rze¬ 
czywistym, bez żadnych opóźnień I, 
co najważniejsze, bez pikselizacji 
przy zbliżeniach. Oczywiście, chy¬ 
ba nikt się nie ludzi, że mamy tu do 
czynienia z całkowitą swohodą ru- 


zostańcie Ty tunika, 
nie wyciągajcie go.. . 

chu. Owszem, moż¬ 
na zwiedzić spory 
kawałek Titanica, ale 
HI cały czas porusza¬ 
my się po wytyczo¬ 
nych ścieżkach. 
Przynajmniej jest co 
pooglądać, bowiem 
okręt wygląda na¬ 
prawdę pięknie. Bardzo dobrze zo¬ 
stał oddany przepych, z jakim urzą¬ 
dzono ten najdroższy {jeśli weźmie 
się pod uwagę cenę biletów, jaką 
płacili pasażerowie) środek trans¬ 
portu. Turecka łaźnia, kort siłow¬ 
nia, palarnia, kawiarnia, mostek, ka¬ 
biny - to wszystko aż razi w oczy 
bogactwem wykonania wnętrz, 
a także dbałością o szczegóły, z ja¬ 
ką zostało odwzorowane. Panowie 
z CYBERFLOt wymęczyli nawet au- 
tentyczne rzeźby 1 ornamenty znaj¬ 
dujące się na oryginalnym statku! 
A wszystkim tym dziełom sztuki 
można się przyjrzeć z bliska. 

Sama gra to przygodówka 3D. 
Dwa sjowa, a tyle radości. Wciela¬ 
my się w rolę brytyjskiego agenta, 
pracującego dla - uwaga! - Secret 
SmicMTak, SECRET SERVICE!!!, 
czy to nie kryptoreklama? Ciężkie 
pieniądze kosztowało nas, żeby 
w grze występował ktoś z SECRET 
SERVICE, ale udało się)* Akcja roz¬ 
poczyna się w Londynie w 1942 ro¬ 
ku, a za oknem Luftwaffe właśnie 
urządza nalot. W wyniku eksplozji 
nasz bohater doznaje dobrze zna¬ 
nego każdemu miłośnikowi libacji 
alkoholowych uczucia flashbacku 
i cofa się do czasu misji na Titani¬ 
cu, kiedy to nie udało mu się roz¬ 
gryźć spisku, w który wmieszane 
byty Niemcy, Rosja ftp. A tak na 
marginesie, to niepowodzenie w tej 
misji kosztowało naszego bohatera 
karierę w służbie Jej Królewskiej 
Mości. Tak więc tajny agent wywia¬ 
du staje przed niepowtarzalną 
szansą naprawienia własnego b't- 
du oraz powstrzymania niecnych 
spiskowców, grożących, tradycyj¬ 
nie już, całemu światu. 

Pierwszym zadaniem, jakie wy¬ 
znacza nam przebywająca także 
na okręcie przełożona, jest odna¬ 
lezienie bezcennej książki Rubay- 
iafu* Oczywiście, z chwilą gdy 
książka wpadnie nam w ręce, oka¬ 
że się, że jest tylko pionkiem 
w wielkiej rozgrywce o ważne pia¬ 
ny, za które można otrzymać*.. Da¬ 
lej zobaczcie sami. 

Poruszanie się po Titanicu jest 
przyjemne, choć na początku łatwo 
się pogubić. Długie korytarze, rzę¬ 
dy schodów, przejścia z pokładu 
na pokład - to wszystko wymaga 
czasu, nawet pomimo mapy, którą 
dysponujemy. Tutaj trzeba się na¬ 
uczyć poruszać. Na szczęście na 
każdym pokładzie, przy windzie 
czeka na nas chłopak, który z przy¬ 
jemnością wyjaśni, jak dotrzeć 
w konkretne miejsca na całym stat¬ 
ku* Oprócz chłopaka, na pokładzie 
Titanica znajduje się jeszcze 25 in¬ 
nych osób, z którymi można poroz- 



























































































mawiać. Żadna z postaci nie ma 
swego odpowiednika wśród auten¬ 
tycznych pasażerów Titanica, ale 
za to są bardzo porządnie zrealizo¬ 
wani. Role tych gości przyjęli za¬ 
wodowi aktorzy, użyczając jedno¬ 
cześnie swych cennych strun gło¬ 
sowych. W dodatku wszyscy mają 
dobrą dykcja więc jest cacy. 

Możliwości dialogowe są satys¬ 
fakcjonujące i, co najlepszej należy 
naprawdę kontrolować się podczas 
rozmowy. Dialogi nie są sztuczne 
i mogą zakończyć się w bardzo nie¬ 
przyjemny dla nas sposób, jeśli ile 
je poprowadzimy. W zasadzie cala 
gra opiera się na rozmowach, w re- 


Gracz ma dwie ( pół go¬ 
dziny czasu rzeczywi¬ 
stego na doprowadzenie 
swej misji do pomyślne¬ 
go końca i ewakuację 
z wraku, Gra staje się 
naprawdę emocjonują¬ 
ca, lym bardziej że roz¬ 
grywka co jakiś czas 
jest przerywana animo¬ 
wanymi wstawkami, na 
których widzimy, jak Ti¬ 
tanic nabiera coraz wię¬ 
cej wody. 

W sumie gra nie jest 
trudna, ale też nie wy¬ 
rzuca z siodła swoją 
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gacające wizeru¬ 
nek statku. Ro¬ 
my sl nawet cie¬ 
kawy, Każde ko¬ 
lejne przejście po¬ 
kładem okrętu za¬ 
pewni ci nowe 
przeżycia głosi 
CYBERFLUt - jeśli 
oczywiście zgarnie 
się z sieci wszystkie 

upgradeY 

Banana Spłit 
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zultacie których dostajemy nowe 
informacje albo nowe zadania do 
wykonania W celu pomyślnego 
ukończenia gry trzeba będzie po¬ 
móc wielu osobom, rozwiązując 
ich, pozornie nie związane z naszą, 
sprawy. Jak na agenta przystało, 
będziemy korzystać z różnych apa¬ 
ratów szyfrujących, bawić się bom¬ 
bami w wafizkach i stać telegramy 
z okrętowej radiostacji. A wszystko 
na wyważonym, niezbyt trudnym 
poziomie. I tak sobie brniemy przez 
początek gry, aż do momentu kiedy 
Titanic ociera się burtą o wielką gó¬ 
rę lodową. W kadłubie pojawia się 
dziura i nasz ^Niezatapialny* 1 zaczy¬ 
na nabierać wody. Teraz dopiero 
zaczyna się wyścig z czasem. 


prostotą. W sam raz dła zwotennr- 
ków sensownej rozrywki z umiarko¬ 
waną ilością główkowania. Twórcy 
przewidzieli też niespodziankę dla 
prawdziwych malkontentów. TITA¬ 
NIC oferuje możliwość zwiedzenia 
statku bez konieczności męczenia 
się z wątkiem przygodowym. Opcja 
Tour Guide pozwała zapoznać się 
z historią statku, związanymi z nim 
różnymi plotkami i ciekawostkami 
oraz oczywiście - zwiedzić cały 
okręt. Chłodne, ale na dłuższą metę 
trochę nudnawe. Panowie z CY- 
BERFLIX uważają to jednak za 
przysłowiowy gwóźdź programu, 
gdyż zapowiadają, ie z Internetu 
będzie można ściągać coraz now¬ 
sze fakty, plotki i anegdotki wzbo- 



Dąne techniczno: 


I T-Shirt biały 

rozmiary: NI, L, KL 
cena: 29*90 


■ Bluza granatowa 

rozmiary; M, L, XL, XXL 
cena: 49.90 

I Plecak 

czerwony lub granatowy 
rozmiar; standard 
szkolno-luzacki pojemny 
cena: 69,90 



prawa 

ulasha 


czarny 

(własti 

prywat 

Gulash 


XL- do 1.84 m 
XXL-do 1.90 m 
lepiej brać większe 
niż mniejsze! 


słynn 

grana 

bluza 


erwony 

plecak z niebie** 

omem 

ny biały 

T-- Shift' 

Josepha w krati- 
(też prywatna) 

itynniejszy 
ak z czerwonym piorunem 


owa 


Zamó wienia 

- - — ~' ■ ■ 


wyłącznie na kartach 
pocztowych pod adresem: 
SE OflET 5ERV9CE 
OO-SOO Warszawa GG 
skr. poczt. 21 


ukochana 
sikawka 
W cika 











































































































RAGOM LORĘ 2 to konty¬ 
nuacja wielkiego przeboju 
sprzed trzech lat (opis 
w SSZ5), druga część wspaniałych 
przygód młodego Wernera von 
Wallenroda. Ci z was, którym udało 
się szczęśliwie ukończyć „jedynkę”, 
wiedzą, ze Werner miał dołączyć do 
kręgu Smoczych Rycerzy, Urwany 
wątek podejmuje „dwójka", która 
rozpoczyna się ceremonią pasowa¬ 
nia jedynego spadkobiercy rodu 
Wallenrodów. Uroczystość zostaje 
jednak przerwana przez Mahyrda 
Gariaehanda Ten bardzo wpływo¬ 
wy w Dolinie rycerz stawia Werne¬ 
rowi poważny zarzut, podważający 
jego honor. Każdy Smoczy Rycerz 
powinien mieć swojego rodowego 
smoka, a związany z rodem Wal¬ 
lenrodów Smok Ognia - Maraach 
nie pojawił się od czasu śmierci oj¬ 
ca naszego bohatera Przy okazji 
Cariachand rzuca Wernerowi wy¬ 
zwanie, zapraszając* go do wzię¬ 



cia udziału w turnieju Siedmiu Lanc, 
Teraz Wallenrod musi odszukać 
Maraacha, by móc oczyścić swój 
honor w świętym turnieju Doliny. 

Niestety, młody rycerz nie wie, 
gdzie ma szukać swojego smoka. 
Zresztą najpierw musi odnaleźć 
tablicę, na której został wyryty pra¬ 
dawny pakt wiążący ród Wallenro¬ 
dów ze Smokiem Ognia, l musi się 
spieszyć, by zdążyć na Walki Ko¬ 
ronacyjne, w których Smoczy Ry¬ 
cerze wybiorą spośród siebie 
Smoczego Księcia. Gdy mu się 
powiedzie, t/araach, jako najpo¬ 
tężniejszy ze wszystkich smoków, 
powinien zagwarantować mu zwy¬ 
cięstwo. Młody Wallenrod może li¬ 
czyć tylko na siebie, sporadyczną 
pomoc Areymaga Doliny i na.,, 
ciebie. 


PIERWSZY KONTAKT 


DRAGON LORĘ 2 został 
usprawniony w stosunku do swego 
poprzednika Lepsza jest przede 
wszystkim oprawa - grafika, ani¬ 
macja , dźwięk. Na słowa uznania 
zasługują niezwykłe starannie 


ft 


# 
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przygotowane lokacje- Gra toczy 
się w trzech różnych sceneriach - 
na zamku rodu Wallenrod, w lesie, 
do którego trafiamy po krótkim locie 
na smoku, oraz w mieście, gdzie 
odbywa się i umiej Siedmiu Lanc. 
Każda sceneria ma swój własny, 
charakterystyczny styl Osadzony 
na skale zamek odpycha ponurymi, 


cja nie powtarza 
się, wszystkie są 
tnne i nie odczu¬ 
wamy tu znanej 
choćby ze STO- 
NEKEEP (opis 
SS'31 i SS l 32) monotonności: kory¬ 
tarz, korytarz, zakręt. .. 

Drugim mocnym punktem 

DRAGON ILORE 2 jest oprawa 
dźwiękowa, Kiedy idziemy przez 
las, słyszymy jak wszystko wokół 
nas żyje. Za gęstą ścianą listowia 
coś się porusza, z jednej strony 
kojąco szumi strumyk, 
z drugiej rozlega się niepo¬ 
kojący trzask gałązki, z od¬ 
dali dobiega ryk jakiegoś 
drapieżnika. Efekty dźwię¬ 
kowe doskonale imitują na¬ 
turę, Natomiast sama mu¬ 
zyka nie pojawia się nazbyt 
^^|często, ale motywy są na¬ 
prawdę świetne. Momentami są 
to ciężko i dostojnie brzmiące 

miarowe uderzenia kotłów, zmie¬ 
niające się po chwili w mistyczne 
pieśni chóralne, rodem ze śred¬ 
niowieczny eh kościołów, I za każ¬ 
dym razem kawałki doskonale pa¬ 
sują do scenerii. Szkoda tylko, że 
utwory są takie krótkie. Co praw- 


ści, akcję śledzimy oczami Wer¬ 
nera. Nasz bohater przemiesz¬ 
cza się płynnie od lokacji do loka¬ 
cji, zależnie od obranego przez 
nas kierunku. Swoboda ruchu nie 
jest tak ograniczona jak w więk¬ 
szości przygodo wek, ale też nie 
tak wielka jak w RPG, Chodzimy 
więc, napotykamy różne, mniej 
łub bardziej człekokształtne isto¬ 
ty i walczymy lub rozmawiamy. 
Czasem okazuje się, że nasz 
rozmówca ma dla nas matę 
i przyjemne zadanko do wykona¬ 
nia. I lu miła niespodzianka - nie 
zawsze istnieje tylko jeden spo¬ 
sób rozwiązania jakiejś sprawy. 
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Coro??? oto jak wiaty tnordohić i przy 
godówek przenikają się wgajeimm 


pogrążonymi w mroku wnętrzami, 
wykute w kamieniu groty oswiellają 
rzadko rozmieszczone pochodnie. 
Las za dnia zachwyca bogactwem 
flory, fantazyjnymi splotami kona^ 
rów, które w nocy przerażają obco¬ 
ścią kształtów Miasto w dzień tętni 
życiem, by po zmroku wyludnić się 
r straszyć pustymi ulicami. Całość 
jest bardzo ładnie renderowana 
i przede wszystkim prawie zupełnie 
pozbawiona piksel ozy (prawie, bo 
kilka postaci w mieście wygląda 





cienko). Każde nasze posunięcie 
przechodzi w krótką animację, 
dzięki czemu gra nie rwie się i na¬ 
biera płynności. Niektóre wstawki 
(zwłaszcza te ze zbliżeniami posta¬ 
ci), jako że są renderowane, pre¬ 
zentują się średnio, a te inne są po 
prostu piękne. Szczególnie efek¬ 
townie prezentują się sceny lotu 
Wernera. Na dodatek żadna loka- 


da, zamykają się w pętle, ale wy¬ 
raźnie słychać moment przeskoku 
z końca do początku. 


ZWARCIE 


Sposób prowadzenia 
rozgrywki w DRAGON 
LORĘ 2 pozostał pra¬ 
wie niezmieniony. Tak 
jak w poprzedniej czę- 


Pamiętajde, że czasem 
można naszego partnera 
potraktować nieco mniej 
łagodnie, Zresztą twórcy 
DRAGON LORĘ 2 napra¬ 
wili błąd pierwowzoru 
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również rozliczne walki Z przy go- 
dówki DRAGON LORĘ 2 ma całą 
resztę, czyli warstwę fabularną i ła¬ 
migłówki, nota bene dość standar¬ 
dowe, typu: podnieś, zanieś, poroz¬ 
mawiaj, To połączenie, przy kon¬ 
wencji fantasy, wydaje się jednak 
nad podziw udane Ucieszą się za¬ 
równo zwolennicy przygodówek, 
jak i rclplejów, a może także i inni. 
choć nie sądzę, aby gra stała się bi¬ 
lem na miarę DIABLO, 

DRAGON LORĘ 2 ma bardzo po¬ 
ważną wadę - nie zajmie wam na¬ 
wet dziesiątej części tego czasu, ja¬ 
ki można spędzić przy np. STO NE- 
KEEP czy innych produktach RPG 
albo przybudówkach, Ta gra jesl po 
prostu za prosta i za krótka Pano¬ 
wie z CRYO chyba zbyt poważnie 
potraktowali znane wszystkim po¬ 
wiedzenie: nie ilość, lecz jakosć. 

Banona Split 


Kiedy Werner ginie, za każdym ra¬ 
zem musimy odpalać grę z pierw¬ 
szego kompaktu, po raz kolejny 
obejrzeć całe intro \ dopiero potem 
zetadować starego save T a. 


nie mieć żadnego wpływu na wynik 
starcia. Bajer efektowny, lecz nie 
efektywny. Nie wiadomo tez od cze¬ 
go zależy szansa trafienia przez 
przeciwnika. Przynajmniej tarcza 
okazuje się skutecznym narzę¬ 
dziem. o ile należycie się z niej ko¬ 
rzysta, Inaczej ma się sprawa z po- 


t potraktowali interakcję poważ¬ 
nie. Rozmowy zostały przygoto¬ 
wane bardzo rzetelnie. Dialogi 
natęży prowadzić w sposób bar* 
dzo ostrożny, bowiem niektóre 
kwestie pojawiają się rzadko 
i później można do nich wrócić. 
Okno dialogowe oferuje wiele od¬ 
powiedzi do wyboru, mo- __ 
żerny więc blefować, kia- fR'M 
mać. podlizywać się, wy- HTT 
kazać się tę potą u m y s Iow ą 
lub przebiegłością. Jednak \ 
Werner jako rycerz powi¬ 
nien zachowywać się tak- 
łownie, stosownie i±> sytu- 
acjt Sposób, w jaki jag ad- - 


DRAGON LORĘ 2 to przygo 
dówka czy RPG? Z tego drugiego 
niewątpliwie twórcy gry zaczerpnęli 
rosnące statystyki postaci Werner 
ma co prawda tylko trzy cechy si- 


IMAIM 


jedynkami na korcu gry. Walka na 
kopie, podobna do tej, jaka miała 
miejsce w DEFENDER OF THE 


niemy nowo napotkaną osobę 
może określić jej przyszły stosu 
nek do młodego Wallenroda, 


DYSTRYBUTOR PC - IP5 


Mrn. 4BG tłKŁ 65. 0 MB RhM 


PC DOS 


CROWN (Coinmodofe), mo- ■■ 
że nieźle wkurzyć. Trudno 
jest na początku znaleźć wła^ 
ściwe ustawienie kopii i sięgnąć 
przeciwnika, ale jest to możliwe. Ta 
ki element zręcznościowy. 

Interfejs jest w porządku, za 
wyjątkiem rozwiązania kwestii 
podnoszenia przedmiotów Nie 
zawsze wiadomo na pierwszy 
rzut oka, czy w danej lokacji znaj¬ 
duje się przedmiot, który można 
podnieść, a kiedy chcemy to 
t y > sprawdzić, musimy mo¬ 
ll żołnie przeczesać kurso- 

\ ll rem ca ^ ©kran- pro 

^»ll słu każdy przedmiot 
11 można chwycić tytko 
i Jjfl 1 w konkretnym miejscu, 
S! / J wystarczy kliknąć 

gdzieś w obrębie jego 
obrysu. Cóż, dzięki temu 
w PROGON LORĘ 2 gra się dłu¬ 
żej. Na dodatek paskudna spra¬ 
wa - gdy podniesiemy przed¬ 
miot, nie znika on z ekranu. Stoi 
jak stał i po raz drugi żadną siłą 
nie da się ruszyć, bo przecież 
spoczywa również w kieszeni 
Ostatnią, mocno wkurzającą 
wadą programu jest dyskoteka. 


fę życiową, energię ma¬ 
giczną i wskaźnik zmęcze¬ 
nia, ale w trakcie gry, w re¬ 
zultacie rozlicznych poty¬ 
czek wskaźniki te stopnio¬ 
wo wzrastają, a nasz bo¬ 
hater ewoluuje, Musimy 
też dbać o młodego Wal¬ 
lenroda, aby byt wypoczę* 
ty i nakarmiony, toczymy 


Duże zastrzeżenia budzi 
we mnie sposób prowadze¬ 
nia walki. Podobnie jak 


S w DAGGER- 

FALi (opis 
w SS’41) ma¬ 
chamy sobie 
myszą, czyli 
mieczem (łub toporem, szablą czy 
włócznią), wykonując różnorakie 
cięcia, pchnięcia ftp. Jednak sposób 
wyprowadzenia ataku wydaje się 
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udzkośc w kosmosie nie jest 
I samotna! W czasie ekspłora- 
m/M cji wszechświata napotkano 
do tej pory aż sześć inteligentnych 
i cywilizowanych gatunków. Po wie¬ 
lu niepotrzebnych starciach zwycię¬ 
ży! w końcu rozsądek i utworzono 
Federację, aby uniknąć szych 
krwawych i bezsensownych wojen. 
W skład Rady Federacji wchodzą 
przedstawiciele wszystkich gatun¬ 
ków, a jej zadaniem jest zapewnie¬ 
nie pokojowej współpracy wszy51- 


musisz wydawać odpowiednie 
polecenia i nie masz nawet chwili 
na odpoczynek. 

Na szczęście, mimo licznych 
obowiązków sterowanie kolonia¬ 
mi nie nastręcza dużych trudno¬ 
ści, a to dzięki dość dobremu in* 
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terfejsowi. W ce¬ 
lu przeszkolenia 
możesz obejrzeć 
krótkie demon¬ 
stracje ukazują¬ 
ce sposoby kie¬ 
rowania i funk¬ 
cjonowania kolo¬ 
nii. Ponadto au¬ 
torzy gry wpadli 
na doskonały po- 


kich ras i rozwozy mam* problemów 
na drodze pokojowej. Wszystkie 
próby naruszenia panującego po¬ 
rządku są natychmiast surowo ka¬ 
rane, gdyż między gatunków a wojna 
miałaby tragiczne skutki.. 

Właśnie w taki świat przenosi cię 
F RAG ILE ALLEGIANCE, kolejna gra 
z gatunku handlowych. Jako pra¬ 
cownik ziem - lej kompanii Tetra- 
Gorp zosłar ■' mianowany szefem 
kolonii na asteroidzie, gdzieś na 
krańcach galaktyki, a twoim zada¬ 
niem staje się eksploracja tego za¬ 
kątka wszechświata. Niestety, ob¬ 
szar ten fest celem również innych 


żesz zlecić kiero- 

wiedz la Iny za poszukiwania no- wanfe konkretnymi koloniami róż- 
wych asteroldów, gdyż złoża rud nym zarządcom Ich kwalifikacje 
szybko się wyczerpują, a sprze- nie są może najwyższe, ale przy- 
daż wydobytych surowców jest najmniej zdejmą oni z ciebie cię- 
głównym źródłem twoich przy- żar najbardziej czasochłonnych 
chodów. Po trzecie, musisz pro- obowiązków i pozwolą zając się 
wadzić odpowiednią politykę istotniejszymi sprawami, 
współpracy z innymi rasami dzia- Niestety, FRAGILE ALLEGIAN 
łającymi w okolicy. Zbyt łagodne CE ma Jedną istotną wadę - jest 
postępowanie może doprowadzić dość monotonna I schematyczna, 
do utraty kilku a steroidów wsku- Praktycznie każda kolonia wyglą- 
tek ataku rakietowego, a działania da identycznie i równie identycz- 
zbyt brutalne do interwencji Fede- nie wygląda jej budowa, Ponadto 
racji. Po czwarte wreszcie, na zarządzanie koloniami jest dość 

twojej głowie jest również budo- czasochłonne j traci się dużo po- 

wa floty kosmicznej oraz urzą- trzebnego czasu. Również nie naj- 
dzeń chroniących kolonie przed lepiej rozwiązano kierowania po- 
atakami innych ras. Taki nawał szukfwanlami nowych asteroidów, 
obowiązków sprawia, że cały czas Konieczne jest ręczne wysyłanie 

statków zwiadowczych do po- 
szczególnych sektorów, a na się p- 
1 nie ręczne zlecanie ich badania na 
H| I zawartość rud. Brakuje możliwo- 

ścl zaznaczenia większego obsza- 
f I ru poszukiwań, aby nie tracić cza- 

■ J^5^B su na wysyłanie statków do kaź’ 

, Ig ł dego “która, 

^ HF 1 FRAGILE ALLEGJANCE jest grą 

przeciętną. Nie posiada żadnych 
iŚL^ || nowatorskich rozwiązań, Lecz jest 

fl I#i T I^R 1 po prostu kolejną, rzetelnie wyko- 

i ą p , naną kosmiczną handlówką. Nleste 

Z~ p ty, razi schematycznosc rozwiązań. 

4j j Grze brakuje tego „czegoś", co miat 

! i MASTER OF ORION, który nie po 

% *. 11^ JL5\] 2wala ^ przerwać rozgrywki przed 

I świtem 


ona przestrzegana tu zbyt dokład¬ 
nie. Jeśli więc staniesz komuś na 
odcisk, to przeważnie najpierw zo¬ 
staniesz zaatakowany, a potem 
przeciwnik złoży na ciebie skargę 
do Rady Federacji, Ponadto nie 
wszystkie rasy stosują czyste zasa- 
ś wiato w. Musisz więc działać szyb- dy rywalizacji, możesz się więc spo¬ 
ko. a ponadto ostrożnie, gdyż na dziewać aktów sabotażu, a nawet... 
kresach Federacji najpierw się ataków rakietowych, 
strzela, a polem pyta. Mimo obowią- Twoim zadaniem jest kierowa- 
żującej polityki współpracy, nie jest nie działalnością korporacji. Po 

pierwsze, musisz roz¬ 
budowywać kolonie 
górnicze na astero- 
idach i dbać o zaopa¬ 
trzenie ich w tłen. wo¬ 
dę oraz jedzenie. Po 
drugie, jesteś od po- 
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FRAGILE ALLEGLANCE 
stosunkowo szybko się nudzi, a to 
nie wróży jej dużego sukcesu. 
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z drugiej warto zadbać 
o rozwój macierzystej 
planety, gdyż to ona bę¬ 
dzie twoim oparciem 
przez długie lata. Musisz 
jeszcze znaleźć miejsce 
na rozwój techniczny. 

Każdą planetę opisują 
trzy parametry środowi- 


■ m Multiplayer | 
zaczynają 

się ficzyć cjraz bzr* 

dziej. Nie chodzi I Hj 

przy tym tylko 
o techniczne możli- 
woścL Tytuły pro- 
jektowane jako gry wieloosobowe 
można łatwo odróżnić po specy¬ 
ficznym układzie elementów. Są 
one prostsze, mają sztywne zasa¬ 
dy, ale zawierają zwykle bardzo ob¬ 
szerne plansze, które bez reszty 
pochłoną wyobraźnię osób biorą¬ 
cych udział w rozgrywce. Ich złożo¬ 
ność wynika z wielkich rozmiarów. 


się prawie niemożliwe. Co 
prawda, można wybrać 
poziom trudności Easy.. t 
Warto wspomnieć o wy¬ 
godnym interfejsie użyt¬ 
kownika. Prawie wszyst¬ 
kie potrzebne opcje obec¬ 
ne są na ekranie w postaci 


trzy podstawowe 
surowce. Na plane¬ 
tach można budo- 
wać jedynie kopal¬ 
nie, fabryki i stano¬ 
wiska obronne. Na _ 
orbicie planetarnej ! 
można dodatkowo tB ^ * i 
skonstruować sta¬ 
cję, na której buduje 
się statki kosmiczne. 

Nie jest tego wiele, lecz najlepsze 
dopiero przed nami, 

Oczkiem w głowie autorów gry 
najwyraźniej było zarządzanie flota- 
Grę rozpoczynasz na macierzy* mi kosmicznymi. W STARSI możesz 
Stef planecie z kilkoma prymityw* mieć 16 rodzajów okrętów i wysta¬ 
nymi statkami na orbicie. Twoja wić 512 flot po 32000 jednostek da- 

planeta nie prezentuje może na}- nego typu w jednej flocie, czyli ra- 
wyższego poziomu technologicz- zem 16 x 512 x 32000 = 262.141.000 
nego. ma jednak tę zaletę, że jest statków!H Co prawda możesz posia- 

znakomitą fabryką nowych koloni- dać na raz tylko 16 typów jednostek, 

ale za to każdy z nich projektujesz 
sam! Em większy jest poziom rozwo¬ 
ju technicznego, tym większą masz 
pulę dostępnych projektów kadłu¬ 
bów 1 modułów, z których możesz STARSI to gra przeznaczona 

przede wszystkim do zabawy 
w sieci. Dopiero współudział kilku 
graczy wynosi tę średnią grę na 
szczyty list strategicznych hitów. 
Gra z komputerem jest ciekawa, 
ale tylko przez kilkadziesiąt pierw* 


■ Windows w tryb grafiki 
800x600 punktów, wów- 
■ czas wszystkie okienka 
mogą być otwarte. 
Złożoność gry nie jest jej sil¬ 
nym punktem. Mała liczba para* 
metrów, którymi można manipu¬ 
lować, nie nuży tylko dzięki nie¬ 
zwykle rozległej i urozmaiconej 
planszy. Najsilniejsza jej strona 
to Race Wlzard - opcja, dzięki 
której można wybrać przed roz¬ 
poczęciem gry własną rasę i cha¬ 
rakteryzujące ją właściwości. 
Dzięki temu, a także dzięki możli¬ 
wości własnoręcznego ustalania 
warunków zwycięstwa STARSI 
można bardzo plastycznie dopa¬ 
sować do własnych wymagań. 
Grać można w pojedynkę, po¬ 
przez sieć LAN, Internet, e-maiE 
lub BBS. W jednej rozgrywce mo¬ 
że brać udział do piętnastu gra¬ 
czy. Chociaż z drugie) strony, 
żadna to osiągnięcie - wszak 
w grupie można się świetnie ba¬ 
wić nawet kawałkiem deski. 


poszczególnych elementów. Gdy 
w grze bierze udział kilku ludzi, sy¬ 
tuacja zmienia siv diametralnie. 


czyć liczbę latających w tę I z powro¬ 
tem flot transportowych. Na szczę¬ 
ście STARSI oferuje duże ułatwienia 
w zarządzaniu flotami - można np. 
wytyczyć flocie trasę, wydać polece¬ 
nia, jakie ma wykonać na każde} pla¬ 
necie. kliknąć na okienko „Repeat 
Orders‘ J 1 samograj gotowy. Dobrym 
rozwiązaniem jest polecenie „Pa¬ 
troli pozwalające na atakowanie 
statków przeciwnika przelatujących 
w pewnej odległości (ustalanej ręcz- 


borykać się musisz z precyzyjnym 
dzieleniem szczupłych zasobów, 
jakie masz do swojej dyspozycji. 
Z jednej strony trzeba wysyłać 
w kosmos zwiadowców i szukać 
nowych światów do zasiedlenia* 


W STARS! trzeba bardzo uważać, 
m by nie zginąć w gąszczu in¬ 

formacji, nie pogubić się 
w tej masie statków, kolonii, 
przesyłanych surowców itp, 
i Warto kolonizować tylko 

I najbardziej przyjazne plarie- 

? ty, a zdalne kopalnie zakła¬ 

dać jedynie na globach naj¬ 
bogatszych w surowce. 
m A ws zy st ko po to, by ogra n i - 


przeciw tobie każdą szansę, poli¬ 
czy to, co dla gracza niepoliczalne 
\ szybko wyjdzie na prowadzenie. 
W grze o tak malej liczbie zmien¬ 
nych, nadrobienie strat wydaje 
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podróżom na in- 
ne planety przy¬ 
noszą niezłe zy- 
3 ki. 


RASY 


W ido graczy ciągle jeszcze od¬ 
krywa tajniki i smakuje PAN- 
ZER GENERAL, a SSI uraczy! 
nas czwartą juz grą z tej 
pulamej seni (byl jeszcze 
ALLED GENERAL i FAN¬ 
TASY GENERAL) - SIAR 
GENERAL. Jak nietrudno 
się domyślić, rzecz tym ra¬ 
zem dzieje się w kosmosie. 

W ciemnych wiekach po 
upadku dawnego Impe¬ 
rium, w kosmicznej otchłani 
spotkało się siedem róż¬ 
nych ras (w tym dwa ugrupo¬ 
wania ludzi - razem osiem stron), by 
rozpocząć krwawe zmagania o hege¬ 
monię nad planetami, Walka nie toczy 
się jednak tylko w próżni kosmicznej, 
ale i na powierzchni planet 


GENERALIA 


STAR GENERAL to rasowa gra 
strategiczna, w której plansza po¬ 
dzielona jest na sześciokątne pola 
(beksy), a rozgrywka przebiega w ko- 
lejnych turach. Każdy etap dzieli się 
dodatkowo na turę kosmiczną i pla¬ 
netarną, Gracz może dowolnie usta- 
Jic liczbę tur planetarnych w jednej tu¬ 
rze kosmicznej Innymi stówy, czołgi 
mogą rozbijać się po planecie rusza¬ 
jąc się np. osiem razy, a w tym sa¬ 
mym czasie statek kosmiczny będzie 
miał tylko jeden ruch. To ciekawe no- 


vum oddaje różnicę skali czaso- 
wo-przostrzeńnej zdarzeń na plane¬ 
tach i w przestrzeni. 

STAR GENERAL rie jest już wy¬ 
łącznie wyrzynauką, ale podobnie jak 
FANTASY GENERAL posiada rów¬ 
nież elementy rozwoju techno logicz¬ 
nego i delikatne zarysy ekonomii. Po¬ 
szczególne strony konfliktu muszą 
zagospodarowywać powierzchnię 
planet budując kilka rodzajów bu¬ 
dowli. i fabryk, by móc otrzymywać 
nowe punkty zaopatrzenia (wydawa¬ 
ne na naprawę, wystawianie lub 
szkolenie jednostek) oraz wystawiać 
nowe odriztafy. Na planetach znajdu¬ 
ją się ponadto lądowiska dla trans¬ 
portowców przenoszących jednostki. 

Również przestrzeń kosmiczna 
wymaga zagospodarowania, Trzeba 
budować stacje kosmiczne na orbi¬ 
tach planet, umożliwiające budowę 
nowych statków kosmicznych lub or¬ 
bitalnych fortec. Tu także występuje 
śladowy wątek ekonomiczny, gdyż 
można wystawiać statki handlowe 
(jeden z każdej planety), które dzięki 


Śmiertelny bój 
toczy się między 
kilkoma rasami, 
które mają zróż¬ 
nicowane preferencje w za¬ 
chowaniu, reakcjach, stylu 
walki i rodzajach jednostek. 
Daje to bogate możliwości, 
np, w dziedzinie rozgrywki dy¬ 
plomatycznej, w której jak 
zwykle dominują pieniądze. 

Najważniejszą rasą są 
oczywiście ludzie, zgrupowa- 
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ni wokół Floty, którą ponoć wystawiło 
wielorasowe Przymierze. Ale my wie¬ 
my, ze jest to z pewnością VI lub VII 
Flota USA, tyto że przeniesiona 
z ziemskiego oceanu w kosmos (sląd 
też typowy dla Amerykanów pietyzm 
w odtworzeniu różnorodności odmian 
sprzętu, niespotykanej u innych ras) t 
Ludzie dysponują też sitami oligar¬ 
chicznej Schleinel Hegemony (prze¬ 
piękne, gotyckie statki o wielkich moż¬ 
liwościach bojowych). Oczywiście, 
obok rasy panów w grze występują 
też różnego rodzaju irtsek- 
to- koto i gadopodobne 
stwory oraz inne tego typu 
anomalie, 

Do gracza należy wybór 
strony konfliktu (niektórzy 
kochają karaluchy, inni pu- 
sykety). Trzeba jednak pa¬ 
miętać, że poszczególne 
rasy posiadają zróżnico¬ 
wane sify i rodzaje jedno¬ 
stek, więc trzeba też stoso¬ 
wać inną dla każdej z nich 
taktykę walki. Przydatna 
jest tu instrukcja, opisująca 
wszystkre występujące 
w grze jednostki. 


ROZGRYWKA 


STAR GENERAL oferu¬ 
je dwa rodzaje rozgrywki - 
gotowe scenariusze i ge- 
nerator (bo jednak nie czy¬ 


sty edytor) scenariuszy. Pierwszy ro¬ 
dzaj rozgrywki tworzą 24 scenariusze, 
w których gracz musi zrobić to i owo, 
a siły początkowe i strony konfliktu są 
z góry wybrane i rozstawione. Pierw 
szy scenariusz jest szkoleniowy, opi¬ 
sany ponadto w instrukcji, Nie ma 
więc kłopotów z przyswojeniem sobie 
podstawowych elementów gry. 

O wiele ciekawszą formą rozgrywki 
jest możliwość wyboru parametrów 
starcia Gracz może min określić licz¬ 
bę ras uczestniczących w grze, ich 
stan konta, początkowy poziom tech¬ 
nologiczny oraz stopień wyszkolenia 
jednostek, wielkość planszy, gęstość 
rezstawaenia planet, a także warunki 
startowe (jedna gwiazda w posiadaniu 
gracza, wiele rtp.) 


ROZ W OJ i WALKA 


Setki lat starć po¬ 
zwalają na ukazanie 
rozwoju technolo¬ 


gicznego jednostek bojowych, Wojska 
lądowe mogą dojść do czwartego 
stopnia rozwoju, a jednostki floty ko¬ 
smicznej nawet do szóstego. Poziom 
rozwoju zależy bezpośrednio od liczby 
posiadanych centrów technologicz¬ 
nych na planetach (maksymalnie jed¬ 
no centrum na jednej planecie). Na 
przykład 5 centrów daje nam 4. po 
ziom technologiczny statków, a kolej¬ 
ne centrum umożiwiapodniesienie na 
4. poziom jednostek lądowych. Po¬ 
średnio rozwój technologiczny zależy 
od produkuj punktów zaopatrzenia, 
czyli liczby posiadanych planet i bu¬ 
dowli Oczywiście samo wybudowanie 
kolejnych centrów nic jeszcze nie da¬ 
je. Dotychczas istniejące srfy trzeba 
upgradc ować, a przy wystawianiu no¬ 
wych jednostek pamiętać o zwiększa 
niu poziomu. Nowy poziom technolo¬ 
giczny wiąże się nie tylko z nowymi 
parametrami technicznymi czy bojo¬ 
wymi, ale także z rosnącymi kosztami. 

Podstawą rozwoju jest przede 
wszystkim eksploracja kosmosu (pp. 
transportowce i jednostki zwiadowcze 
mogą poszukiwać zasobów na astero 
Idach), odkrywane nowych planet < ich 
podbój. Na pierwsze miejsce wysuwają 
się różnej pojemności transportowce 
Gdy posiadają chociaż jeden punkt ru¬ 
chu, mogą zabierać z dowolnego miej¬ 
sca planety jednostki bojowe, Przewo¬ 
żą je w pobliże nowo odkrytej planety 
i desantują na jedno Z lądowisk. 










































































w przypadku pozbawionych wojsk f \ zy uchował się jeszcze ktoś, 

planet wystarczy zająć pierwsze • f komu nazwa SETTLERS nic 
z brzegu miasto. Gdy jednak są tam m nie mówi? Jeśli lak, to naj- 
jednostki wrogą sprawa może być wyłazy czas odrobić zaległości! Nie 
ciężka. Po pierwsze, trzeba się ćo- • można nie znać tej pogodnej strato- 
wiedzieć, ile wróg ma jednostek, Poza # gil o wpadającej w oko grafice, SET- 
tym należy zgromadzić odpowiednią m TLERS 2 (opis SS r 37) jest grą stra¬ 
tegiczną, rozgrywaną w czasie rze¬ 
czywistym,, opartą na ekonomicz- 
po lądowaniu i rozpoczęciu 0 no-militarnej rywaizacji kilku prze- 

ciwników na ograniczonej planszy. 
9 Jednak podstawą gry nie jest nisz- 
• ozenie wroga, lecz rozwój osady. 
0 Tylko przez umiejętną rozbudowę 


flotę transportowców wyładowanych 
po brzegi żołnierzami i sprzętem, po 
nieważ \ 

walki nie będzie możliwości odwrotu, 
aż do kolejnego etapu kosmicznego. 

Przez kilka tur będziemy skazani tylko 
na te sity, które wylądowały. 

Sama wałka jest taka sama jak - - -, f _ 

w poprzednich częściach serii GE- 9 [\ , _ | i . I p~| ,- 

NERAL Poszczególne jcdrxistki ru- • — r“| ^ 

szają się i strzelają. Nowością jest # 1 1 |g — 

fakt, że jednostki mogą strzelać póź- 

niej, a nie bezpośrednio po wykona- m ^ j 

ni u ruchu. Jak zwykle obowiązuje #/( i _ ] i 

nas taktyka skupiania siły na jednym ^ : | C\ FT”" —1 

obiekcie. Nie ma sensu osłabiać kil- \ Ml L-J S [ 

ku jednostek, bo będą miały spore • U H pt] * i 'i 

szanse na odbudowę. Przy tym za- # \V Kyt 

równo w kosmosie, jak I na lądzie * \\i\ ™J i 

trzeba dbać o zaopatrzenie w paliwo r— \ 

i amunicję. • 1 J j 

Ciężkie starcia na powierzchni p la- 0 i U l— r\ j 

net bardzo przypominają starcia -U J 
z drugiej wojny światowej (patrz: ^ ^ .—_— . _l ^ — 

wzmacnia obronę przyległych jedno 0 I ^CgS 

stek i w ataku tamie wolę oporu wro- | || 

ga Jest także btnictwo i jednostki ^^ 
przeci^otnicza czołgi, działa sztur- • własnej kolonii można pokonać 
mowę, różne rodzaje piechoty, sapę- _ przeciwników. Świat lemingów alych 
rzy itp. W kosmos zaś przeniesionD osadników przyciąga niemal każde- 
morskie okręty bojowe - sląd na tle # go feerią barw, prostotą obsługi, po- 
gwiazd dostrzeżemy pancerniki, krą- 0 godną tematyką. Doskonale relaksu- 

żowniki, niszczyciele, eskorlowce itp. m je po lekcjach. 

__ t ^ _ _ _ _j 9 SETTLERS 2 to absolutnie nap 

możesz 


z nieco innym ze¬ 
stawem możliwo- 
j ści. Nie musisz 
więc posiadać 
I pierwszego kom- 
' paktu z SET¬ 
TLERS 2, by sko¬ 
rzystać z nowych 
mjsf. Na MlSSION 
CD zawada została 
cala stara gra z zu 
pełnie nową opra- 


miczną, O ile jednak sama produkcja 
rozmaitych dóbr nie stanowi proble¬ 
mu, na plan pierwszy wysuwa się 
wzajemne położenie budynków na 
planszy i ich drogowe połączenia. 
W grze trzeba wysilić wyobraźnię 
i Lak rozplanować osadę, by jak naj 
bardziej skrócić czas transportu su¬ 
rowców z jednego budynku do dru 
giego i nie stworzyć przy tym jakie 
goś t ,wąskiego gardła 71 , które przyno¬ 
szone przez osadników produkty za- 
czopowałyby na amen. 

SETTLERS 2 MlSSION CD za^ 
wióra więcej niż obiecuje sama na¬ 
zwa Jest to właściwie „stand alonc 
versPon" - nowe wydanie tej gry 


wą w postaci zupełnie nowej kampa¬ 
nii (polegającej na podbiciu 7 konty¬ 
nentów) i dwunastu pojedynczych 
scenariuszy Dodano zupełnie nową 
grafikę dla scenariuszy toczących 
się na terenach zaśnieżonych. 
Usprawniono także opcje trybu Mul- 
hplayer. Żeby zagrać w SETTLERS 
2 z kolegą, nie musisz go już nama¬ 
wiać do przyniesienia ze sobą kem- 
n putera, wystarczy podłączyć pod 
Jjl PeCeta drugą mysz! Bomba, 
II wreszcie ktoś na to wpadł!!! Ab- 
II solutną nowością jest także za¬ 
li łączony na kompakcie.., edylor 
J scenariuszy! Umożliwia on two- 
*1 rżenie nawet bardzo skompliko- 
* 1 wanych i urozmaiconych map 
|| Od tej chwili zabawa w SET- 
| TLERS 2 wydaje się nie mieć 
. j końca... 


■HKliUludLUEs^HHi • piękniejsza strategia, jaką 
STAR GENERAL stanowi godną 0 zobaczyć. Dopracowana do najdrob- 
konkurencję dla wydartej ostatnio gry _ niejszego piksela grafika SVGA po 
MASTER OF ORION 2. Obie produk- * prostu zabija swym urokiem. Na rie- 
cje szczegółowo ukazują różne •zwykle plastycznej planszy odszu- 
aspekty kosmicznych zmagań obcych 0 kac można setki pozornie zbędnych 
ras. W M 002 najważniejszy jest wy- szczególików*: szyld nad drzwiami 
śdg technologiczny i rozwóp dopraco- ^browaru, rozpalony ogień w kuźni 
wane w najmniejszych szczegółach, #czy światło górniczych lamp odbija- 
a walka to tylko wypadkowa odkryć. * jące się na ścianie przy wejściu do 
W SG rzecz ma się odwrotnie. Co jed- kopalni Nie mówię 
nak dekawe, obie gry pozostawiają • już o sprawach tak L 
medosyt W M002 bliwy są często 0 oczywistych, jak ani- I 
zbyt śmieszne, by traklować je po- _ macja malutkich po- j 
ważnie, a z kolei w SG rozwój ekOfM> 9 stad osadników. 
miezry i technologiczny są ledwo na- • Drwale ścinają drze- 
szkiewane. 0 wa. rybak zarzuca BECE 

STAR GENERAL posiada jednak ^ wędkę, geologowie I: 
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ytul STEEL PAN- 
THERS (opts SS’35) 
cieszy! się dużą popu¬ 
larnością* nic więc dziwnego, 
że naturalną koleją rzeczy 
pojawiła się jego kontynu¬ 
acja. Druga część rozpoczy¬ 
na się w roku 1950 i kończy 
w 1999, czyli w przedostat¬ 
nim roku XX wieku. Tak duży 
rozrzut czasowy nie wycho¬ 
dzi grze na dobre, choćby 
dlatego, że autorzy byli zmuszeni za 
stosować jednakowe reguły do róż¬ 
nych przecież okresów, jakimi 
w dziejach były np. wojny koreańska 
czy w Zatoce Perskiej. Dlatego lepiej 
by było, gdyby STEEL PANTHERS 2 
kończyła się w roku 1980, a później¬ 
sze wydarzenia stanowiły kanwę 
opowieści dla części trzeciej, Tym 
niemniej takie drobne błędy w zało¬ 
żeniach (być może dyskusyjne} nie 
są v. stanie zepsuć uczty militarnej 
prawdziwym wielbicielom gąsienic 
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i smukłych wież. I choć grafika nie ro¬ 
bi największego wrażenia (chociaż 
została poprawiona - widać cienie 
sprzętu na podłożu, a gdy samolot 
podrywa się do góry, jego cień odda¬ 
la się) lo realizm rozgrywki i fanta¬ 
styczne odgłosy strzałów po odpo¬ 
wiednim nagłośnieniu tworzą praw¬ 
dziwe współczesne pole walki. 


SZKIELETOR 


Konstrukcja gry pozostała nie¬ 
zmieniona. Gracz ma do wyboru ro¬ 
zegranie jednego z 52 scenariuszy 
lub jednej z 6 kampanii (Wzgórza 
Golan, Korea 1950, Pustynna Bu¬ 
rza, Niemcy 1980, Wojna z Chinami 
1997, Bunt Japonii 1996). Dodano 
też edytor kampanii, dzięki czemu 
w prosty sposób można stworzyć 
własną kampanię (do trzech róż¬ 
nych przeciwników t ustalenie liczby 
bitew itp,}. Oczywiście istnieje moż¬ 
liwość stworzenia własnego scena¬ 
riusza. Edytor tym razem zachowuje 
się bardzo poprawnie i nie sprawia 
kłopotów, jak w poprzedniej części. 
Zlikwidowano także bolączkę wyni¬ 
kającą z limitu punktów, za które 
wystawiało się jednostki. Gracz mo¬ 
że wybrać opcję maksyma hej liczby 
posiadanych punktów. 

Dla bardziej niecierpliwych pomy¬ 
ślano o opcji szybkiego tworzenia 
pojedynczej biłyby* IDo wyboru mamy 
39 państw - stron konfliktu (w tym 
Polskę), oprócz tego US Marines, 
rmidżaehedmów i 3 flagi do ozna^ 
ezaria innych krajów lub rebelian¬ 
tów. Co jednak ucieszy wszystkich 
graczy oraz rozchmurzy malkonten¬ 
tów - w STEEL PANTHERS 2 nie 
ma już tak wielkiego ograniczenia 
liczby jednostek jak w pierwszej czę¬ 
ści. Zamiast jednego ekranu jedno 
Stek mamy do dyspozycji 52 do 


wódziwa zapełniające nam trzy 
ekrany monitora. Poza tym mamy 
kupę sprzętu. Ta innowacja umożli¬ 
wia dłuższą grę. Należy jednak pa¬ 
miętać, że żywot sprzętu i piechoty 
na współczesnym polu walki bywa 
niewiarygodnie krótki. 



Celem gracza w każdej z misji Jest 
osiągnięcie pól zwycięstwa lub idh 
obrona. Nąbardztej pomocnym na¬ 



rzędziom będzie tu (przy opcjach 
ustawionych na maksymalny poziom 
realizmu) możliwość określenia zasię¬ 
gu strzału dla każdego pododdziału. 
Nie ma bowiem nic bardziej skutecz¬ 
nego niż zaskoczenie. Dobrze ukryta 
piechota lub niewidoczne dla czołgów 
wroga transportery tylko wtedy poka¬ 
żą, na co je stać, gdy nie ujawnią się 
za wcześnie, trzymając załadowane 
gardziele dziat i wyrzutni w pogoto¬ 
wiu. Trzeba jednak p^niętać, by 
w odpcv7iednim momencie zezwolić 
oddziałom strzelać na dowolny za* 
sięg r gdyż wróg po ich wykryciu (prę¬ 
dzej czy później to nastąpi) zniszczy 
każdą naszą jednostkę, bez szans na 
reakcję z jej strony. 

Na polu watki nadal ogromną 
rolę odgrywa artyleria, chociaż 
nieźle zastępuje ją lotnictwo (ach. 



S IM CtTY (opis SS’11), pierw¬ 
szy z serii StM-ów, odniósł 
olbrzymi sukces i sprawił, że 
firma MAXIS stała się znana na ca 


tym święcie. Nie powinien więc dzi¬ 
wić fakt, iż tytuły wszystkich kolej¬ 
nych gier MAXIS rozpoczynały się 
od słowa S!M r np. SIM ANT 
(SS r ie> T SIM TOWN (SS'28) czy 
SIM ISLE (SS40). Również tytuł 
najnowszej gry zachowuje tradycję 
nazewnictwa i brzmi SIM PARK. 

SIM PARK należy dg 
scńi Maxis Krds. 
przeznaczonej dla j 
najmłodszych. W tej 
grze zadaniem gra¬ 
cza jest stworzenie 
właściwie funkcjo¬ 


nującego rezerwatu przyrody. Jed¬ 
nak tak naprawdę tworzenie rezer¬ 
watu jest jedynie środkiem, dzięki 
któremu maluchy mają okazję na¬ 
uczyć się rozpoznawać różne ga¬ 
tunki roślin 1 zwierząt oraz pojąć 
współzależności występujące w łań¬ 
cuchach pokarmowych. 
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Na początku wybieramy odpo¬ 
wiadającą nam strefę klimatyczną 
i mapę parku. Pierwszym krokiem 
powinno hyc zasadzenie drzew< 
i krzewów/, a następnie traw i kwia¬ 
tów. Oczywiście, wystarczy obsa¬ 
dzić jedynie część rezerwatu* gdyż 
później rośliny będą się rozsiewać 
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same i porastać po¬ 
zostały teren. 
O zwierzęta nie 
trzeba się zbylnio 
martwić, gdyż zwa¬ 
bione dużą ilością 
pożywienia same 
przyjdą. Po zakoń¬ 
czeniu ftoryzacji 
parku należy 
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ten ZH[h% i n ■ >i. t.i i hefikopH;,, 
Jecli k k cibJ' -M walki L-ńc i 
lat ł i ■ t bez wątpienia raktel 
r Tiierc załodze każ<>v' 
czołg • -«3ry jest jej celem. Stąd 
taK niewiele porzuconego r ,a 1 
mach sprzętu - prz^razoc / 
sla zazwyczaj nie n iaza z utvw«- 
ciem włazu. Dz wi i fakt tak 
sta bej p o z i tec h * ty (pomaga 

nieco ustaw* w w preferencjach 

ia 200 %). Napraw- 
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kującymi właściwości techniki, 
a zwotennikami sztuki wojennej 
jako nadrzędnej siły na polu wal¬ 
ki, Autorzy gry prezentują się ja¬ 
ko umiarkowani 1t zbrojeniowcy ra 
Zafascynowanie twórców sprzę¬ 
tem widać po skrupulatnych wyli¬ 
czeniach wszelkich możliwych 
parametrów pancerza, dział, ra¬ 
kiet itd. Zapominają jednak o ta¬ 
kich „detalach” jak fakt* czy 
w chwili trafienia pojazd poruszał 
się szybko, czy wolno; pomijają 
reakcje na sytuację ogólną. Brak 
też zupełnie wpływu dowodzenia 
- nie zawsze odcięty lub zasko¬ 
czony oddział podejmie racjonal¬ 
ne działania. Przyznać jednak 
trzeba, że i tak realizm gry pre¬ 
zentuje się bardzo dobrze w po¬ 
równaniu np. do TANKSL Więk¬ 


szy realizm można by 
uzyskać tylko na dro¬ 
dze eliminacji syste¬ 
mu etapów i wszel¬ 
kich punktów ruchu/walki. Ponie¬ 
waż z nich nie zrezygnowano, 
wróg strzela do naszego czołgu 
kilka razy, gdy w rzeczywistości 
powinien on już dawno odjechać 
z miejsca ostrzału* 

W każdym scenariuszu można 
przeprowadzić skomplikowany 
plan taktyczny, uzależnio¬ 
ny nie tylko od sytuacji 
i warunków geograficz¬ 
nych, ale i od możliwości 
jednostek (opcja modyfika¬ 
tora narodowego) oraz 
właściwości posiadanego 
sprzętu* Komputer gra nie¬ 
co schematycznie i zazwy¬ 
czaj obstawia wzgórza. Je¬ 
śli więc pamiętasz o zasło¬ 
nie dymnej, ostrzale artyle¬ 
ryjskim i współdziałaniu 


piechoty z czołgami, możesz się 
go nie obawiać. Stalowa Pantera 1 ' 
znów rządzi i cieszy nasze serca 
odgłosem łusek sypiących się 
z rozgrzanych kaem ów, 
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dę nie jest tak tatwo rozjechać 
dziś drużynę piechoty, jak to było 
w czasie El Wojnie Światowej. Mo¬ 
zę chodzi o to, że podstawową 
jednostką piechoty w grze jest 
drużyna, a nie sekcja Nie zapew¬ 
nia to zbytniej swobody manewru 
i nie sprzyja rozproszeniu na polu 
wałki. Poza tym skuteczność 
w wycinaniu biednych płechocrń- 
ców sugeruje raczej, że dla auto¬ 
rów gry piechur prawie zawsze 
maszeruje z podniesionym czo¬ 
łem i wyprostowany, a nie przykle¬ 
jony do każdej bmzdy w ziemi lub 
okopany. 


GORĄCĄ DYSKUSJA 


STEEL PAMTHERS 2 to głos 
w toczącej się od lat dyskusji po¬ 
między „zbrojeniowcamf gloryfi¬ 


sprawdzić, jakie gatunki zwierząt 
są już w rezerwacie, a jakie można 
jeszcze w nim umieścić. I właśnie 
od tego etapu zaczyna się nauka. 
Po pierwsze, gracz musi zidentyfi¬ 
kować każdy z gatunków roślin 
l zwierząt. Rośliny rozpoznaje się 
po wyglądzie liści, kwiatów czy 
owoców, a zwierzęta na podstawie 
fotografii. Następnie należy spraw¬ 
dzić* jakimi roślinami żywią się po¬ 
szczególne gatunki zwierząt i za¬ 
dbać o umieszczenie właściwych 
roślin w parku aby żadne zwierząt¬ 
ko nie padło z głodu. Trzeba też 
dbać o gatunki roślinożerne aby za 
bardzo się nam nic namnożyły ■ 
należy sprowadzić odpowiednie 
drapieżniki. Na koniec można zająć 
się budową ścieżek, ławek, fontann 
i wielu innych sprzętów, mających 
za zadanie ułatwić i uprzyjemnić 
zwiedzanie rezDrwalu turystom. 

Niestety, StM PARK posiada 
wady. Przede wszystkim wpaja 
dziccion błędne przekonanie o bra¬ 
ku zagrożenia ze strony dzikie! 
zwierząt. Turyści spokojnie space¬ 
rują sobie po całym parku i nawet 
niedźwiedzie grizzJy, aligatory, wilki 
i inne groźne drapieżniki nie zwra¬ 
cają na nich uwagi. Tworząc pro¬ 
gramy przeznaczone dla najmłod¬ 
szych należy pamiętać, że dzieci 
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przyjmują większość infc rmaqi bez¬ 
krytycznie, a swobodne poruszanie 
się po prawdziwym rezerwacie mo¬ 
głoby skończyć się tragicznie. Re¬ 
zerwat można tworzyć wyłącznie 
w Ameryce Północnej i w grze poja¬ 
wiają się jedynie gatunki występują¬ 
ce na tym obszarze. Szkoda, że nie 
będziemy mieli okazji 
założyć rezerwatu żu¬ 
brów w Polsce. 

SIM PARK jest grą 
bardzo ciekawą i intere¬ 
sującą. Pomysł naucza¬ 
nia przez zabawę jest 
już z powodzeniem sto¬ 
sowany od wielu lat i za¬ 
wsze przynosi znakomi¬ 
te efekty, gdyż wiadomo¬ 
ści zdobyte w ten spo¬ 
sób na długo pozostają 
w pamięci. Niestety brak 
polskiej wersji językowej 


znacznie ogranicza liczbę 
potencjalnych użytkowni¬ 
ków, gdyż maluchy nie znają 
języków obcych, a starsi za¬ 
pewne będą woleli przejrzeć 
jedną z wielu znajdujących 
się na rynku encyklopedii. 
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sty naprawdę istnieje! Teraz Piątka 
I naprawdę zacznie się bać! 

- , Właśnie w tego młodego maga 

- ' \ - yV wcielasz się w IflAGIC: THE GATHE* 

l^|U RING. a twoim celem jest walka 

o wolność Shandalaru. Jeśli nigdy 
JL ‘ '"‘iki nie grałeś w karcianą wersję gry, to 

M t warto abyś kilka razy obejrzał pro- 

gram instruktażowy niezwykle sta* 
eS * i 1 rannie i fachowo przygotowany. Za* 

t sady zostały zilustrowane przykła- 

p. =ę*- i^j;' >ł darni, więc łatwo przyswoisz sobie 

ii^—wszystkie obowiązujące podczas 

uzyskać łatwy dostęp do potężnych pojedynku reguły, 

Rozpoczynając grę wybierasz 

kolor mag ii T którego zaklęć chcesz 
używać w pojedynkach z innymi 


J przysięgę wier¬ 
ności jednemu 
z Pięciu, posta¬ 
nowiłeś walczyc z nimi i uwolnić 
świat od śmierć! i smutku. Tak oto 
stałeś się banitą, którego każdy 
może bezkarnie zabić. Piątka wie 
doskonale, że na razie brak ci do¬ 
świadczenia i, przede wszystkim, 
zaklęć, więc na razie nie jesteś 
groźny. Jednak pozostawiony sa* 
memu sobie mógłbyś urosnąć 
w siłę ł stać się realnym zagroże¬ 
niem. 2 tego powodu stałeś się ce¬ 
lem największego polowania w hi¬ 
storii Shandalaru. Ścigany od wie- 


Nowe czary możesz również zdobyć 
wygrywając pojedynki z popleczni¬ 
kami Magowi smokami strzegącymi 
skarbów lub badając lochy opusz¬ 
czonych budowli, ale pamiętaj, że 
nie jest to łatwe. Gsłatnim źródłem 


N ajpopularniejsza na święcie 
gra karciana Magle: the Ga* 
thering doczekała się 
wreszcie komputerowej edycji, Mó¬ 
wię „wreszcie”, gdyż w odróżnie¬ 
niu od MAGIO: THE GATHERING - 
BATTLEMAGE (opis SS’44) wyda¬ 
nej przez ACCLA1M, która z praw¬ 
dziwą „ksrcianką" niewiele miała 
wspólnego, produkt MICROPROSE 
wiernie odwzorowuje karciany po¬ 
jedynek. Tym, którzy do tej pory 
nie zetknęli się jeszcze i kardanka¬ 
mi, polecam artykuł n Gry Karcia¬ 
ne’ w SS'44. 

Produkt MICROPROSE składa się 
z dwóch niezależnych części. 
Pierwsza umożliwia rozegranie tur¬ 
nieju z komputerem. Do wyboru jest 
kilkadziesiąt gotowych talii, ale 
można także ułożyć własną talię. Do 
dyspozycji są wszystkie karty 
z czwartej edycji, 24 karty limitowa¬ 
ne, wśród których są m.in. wszyst¬ 
kie Moxy, Berserk, Demonie Tutor, 
Time Walk oraz najdroższa karta do 
M:1G, warta kilkaset dolarów - 
Black Lotus. Ponadto specjalnie dla 
komputerowej wersji Magie wymy¬ 
ślono nowy dodatek o nazwie 
Ast rai, składający się jak na razie 
z 12 kart - po dwie z każdego koloru 
oraz artefakt i ląd. 

□ruga część to klasyczny RPG> 
Jego akcja toczy się w świacie zwa¬ 
nym Słiandalar, którym rządzi pię¬ 
ciu okrutnych Magów, władających 
poszczególnymi kolorami magii. 
Oczywiście żaden z nich nie zamie¬ 
rza dzielić się władzą z rywalami 
i każdy pragnie zostać jedynym 
władcą. DEatego też krajem wstrzą¬ 
sają magiczne pojedynki, których 
rezultaty często okazują się opłaka¬ 
ne w skutkach di a mieszkańców 
okolicznych wiosek. Ponadto po¬ 
plecznicy Magów bezkarnie łupią 
kraj, pogarszając i tak juz tragiczne 
położenie wieśniaków. Na szczę¬ 
ście zjawiasz się ty... 

Od najmłodszych lat wychowy¬ 
wałeś się w strachu o siebie i swo¬ 
ich najbliższych, Kiedy osiągnąłeś 
odpowiedni wiek, ojciec, chcąc za* 
pewnie ci przeżycie, wysłał cię do 
szkoły magów. Po jej ukończeniu 
zrobiłeś jednak coś, czego nikt się 
nie spodziewał. Zamiast złożyć 


losowo wybranych kart Wybór ko¬ 
loru nie jest ostateczny i do nicze¬ 
go nie zobowiązuje. Jeśli w trakcie 
- g ry zd obędziesz czary nale¬ 
żące do innych kolorów, 
również możesz z nich ko- 
- rzystać, pod warunkiem że 

1 zdobędziesz również lądy 


niego koloru manę, czyli 
energię magiczną, Ostat- 
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nowych zaklęć są wioskowe sklepy, 
choć tamtejsze ceny nie należą do 
niskich. Pamiętaj, by dobrze wyko¬ 
rzystać każdy pobyt w wiosce, Tyl¬ 
ko tam możesz nauczyć się zdoby¬ 
tych czarów lub wyrzucić ze swej 
pamięci te, które uznasz za nieprzy¬ 
datne, Nie zapomnij również o zapa- 
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niezwykle cenne, ale szansa 
zwycięstwa nikła, gdyż \ ■ h 
smok ma 20 punktów życia, 
a ty na początku gry zaled¬ 
wie 10 (a nawal mniej, jeśli 
zaczniesz na wyższym po¬ 
ziomie trudności). Liczbę 
punktów życia można y 
zwiększyć, wykonując zada- 
nia zlecane przez wiosko¬ 
wych mędrców - czasami 

zd a rza się, ie wdzięcz ni wie- - 

śniący pokażą drogę do źródła ma¬ 
gii, połączenie z którym zwiększy 

twoje siły. 

n W czasie gry od 
i czasu do czasu na* 
A tkniesz się na lochy, 
I które zawsze warto 
I dokładnie 


deks honorowy, więc nie musisz 
obawiać się śmierci. Zgodnie z nim 
na początku każdego starcia wy* 
bierana jest losowo z talii każdego 
maga jedna karta z zaklęciem, któ¬ 
rą traci on w razie przegranej. Jeśli 
bardzo zależy et na wylosowanym 
czarze, możesz uniknąć pojedyn¬ 
ku, płacąc pewną sumę w złocie, 
zależną od czaru i przeciwnika. 
Gdy zdecydujesz się wałczyć 
i przegrasz, to tracisz jedynie za¬ 
klęcie, gdyż zwycięzca jest zobo¬ 
wiązany pozostawić pokonanego 


nim krokiem Jest wybór imienia 
oraz portretu. 

Na początek powinieneś udać się 
do wioski i ułożyć swoją tafię. Co 
prawda startowo masz już jedną 
ułożoną, ale zawsze warto ją przej* 
rzec. Poza tym można mieć aż trzy 
tatie, każdą ułożoną na specjalną 
okazję - przeciw konkretnym kolo¬ 
rom talii rywali, co znacznie ułatwia 
rozgrywkę. Zmiana aktywnej talii 
jest możliwa w każdym momencie, 
z wyjątkiem pojedynku i badania lo¬ 
chów, ale musisz pamiętać, że mo- 


rych kart, np, Black Lotusa, mogą 
je wreszcie podziwiać. Oprawa 
muzyczna również została wyko¬ 
nana w pełni profesjonalnie. Pod¬ 
czas gry cały czas towarzyszy nem 
nastrojowa muzyka, a w czasie po¬ 
jedynku wszystkim rzucanym cza* 
rom odpowiednie efekty dźwięko¬ 
we, 

W sumie MAGIC: THE GATHE- 
ftlNG jest produktem bardzo uda* 
nym, Jego jedyną wadą jest sposób 
kierowania postacią. Otóż. fuchami 
bohatera steruje się kursorami, a te 
po puszczeniu klawisza mag nie 
staje, lecz idzie dalej i aby go zatrzy¬ 
ma ć T trzeba wcisnąć spację. Jednak 
po pewnym czasie i do tego można 
się przyzwyczaić. Główną zaletą 
programu jest bardzo udane połą¬ 
czenie RPG ze strategia Kluczem 

- do sukcesu jest zarówno 

odpowiednie ułożenie taili 
oraz sposób rozgrywki, jak 
i badanie świata w celu od¬ 
szukania źródeł magii czy 
zdobycia nowych zaklęć 
i przedmiotów magicznych. 
Ta gra naprawdę wciąga na 
długie godziny. Polecam ją 


zbadać, 
gdyż są w nich ukry¬ 
te potężne zaklęcia. 
Niestety, są one 
również zamieszka¬ 
ne przez magów, 
których będziesz 
musiał pokonać, by 
zdobyć czary. 


źesz czasem na¬ 
tknąć się na magicz¬ 
ne pergaminy, za¬ 
wierające zagadki 


przy życiu, a nawet 
pomóc mu odzyskać 
siły. Pamiętaj jednak, 
że jeślr spotkasz go 
jeszcze raz, może on 
ponownie wyzwać cię 


wiście* jeśli utracisz 


dyfikacje talii są dozwolone wyłącz¬ 
nie w wioskach, 

Poruszając się po krainie pamię¬ 
taj, że nie jesteś w niej sam 1 że cią¬ 
gle jesteś zwierzyną łowną. Na 
szczęście w S han da larze wszyst¬ 
kich pojedynkujących się czaro¬ 
dziejów obowiązuje specjalny ko- 


wszystkim miłośnikom strategii, 
gier role-playing, a przede wszyst¬ 
kim karclanek. 

Na koniec mam dla miłośników 
M:tG dwie miłe informacje. Po 
pierwsze, trwają już prace nad roz¬ 
rzedzeniem i zawierającymi karty 
z innych dodatków. Po drugie, roz¬ 
poczęły się już prace nad MTG 2. 
Roboczy tytuł brzmi łCE AGE, 
a w grze znajdą się karty z wszyst¬ 
kich dodatków do Homelands, bez 
AtlianceSf Mirage I Visions. Druga 
część ma również zawierać opcję 
Multiplayer! 

C( wjalineczka 


dotyczące zaklęć. Jeśli odpowiesz 
poprawnie, otrzymasz wymieniony 
czar, a jeśli nie, to będziesz musiał 
walczyć z przyzwanym przez perga¬ 
min czarodziejem. 

Jeśli chodzi o techniczną stronę 
gry, to niewiele można jej zarzucić. 
Szata graficzna jest bardzo starań* 
nie wykonana, a jedynym minu¬ 
sem jest stanowczo zbyt mele 
okienko ukazujące świat gry. 
Oczywiście wszystkie karty posia¬ 
dają oryginalne Ilustracje, więc ci, 
którzy jeszcze nie widzieli niektó¬ 


ra j lepsze czary, będzie ci o wiele 

starcia 


trudniej wygrywać 
i pomyślnie wypełnić swoją misję, 
Zacznij od wykonania kilku za¬ 
dań zlecanych przez wioskowych 
mędrców, gdyż jest to źródło cen¬ 
nych zaklęć r magicznych przed¬ 
miotów. Większość potencjalnych 
przeciwników jest przeciętnych, 
choć zdarzają się zarówno dużo 
słabsi od ciebie, jak i dużo silniejsi. 
Stanowczo odradzam, przynajmniej 
na początku, wyzywanie na pojedy¬ 
nek smoków. Łupy są co prawda 


RS. W dniach 11-13 kwietnia 
odbędzie się w Warszawie w Na- 
toiińskim Ośrodku Kultury turniej 
Magie ; The Gathering, Star Wars 
oraz Middfe Earth. Wszystkich za¬ 
interesowanych serdecznie za¬ 
praszamy. Dokładnych informacji 
udziela Jakub Wysoczański, tet. 
(0-22) 6336717 i e-ms/7 JWY- 

sqcz@sgh.waw.pl 
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Kiedy w końcu nasi: pupil osiągnie 
dojrzałość płciową, wtedy możemy deli¬ 
katne zasugerować mu połączenie i hrv 
nym naszym ulubieńcem pici przeciw¬ 
nej, Otrzymamy wtedy jajko, z którego 
wylęgnie się następne pokolenie. I tak 
dalej, i tak dalej ,. Największym sukce¬ 
sem będzie wyhodowanie na drodze 
eksperymentu superiitełsgenlnego Nor- 
na. Każdy i Nomów ma specyficzną im 
formację genetyczną, która zakodowa¬ 
na jest w jednym chromosomie w czą¬ 
steczkach podobnych do naszego DNA. 
Oznacza to, ze praktycznie nie ma 
dwóch Nomów posiadających taką sa¬ 
mą informację genetyczną, a w rezulta¬ 
cie nie ma dwóch Nomów posiadają¬ 
cych takie same cechy. Kiedy Narny łą¬ 
czą się r ich materiał genetyczny ulega 
pizypadkcwej. zupełnie jak u litózi, wy- 
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C hyba żadne hobby tak nie cie¬ 
szy, jak kotekqoners^o Ludzie 
na całym śwtecśe zbierają różne 
różność?, mają wspansatc kolekcje swo¬ 
ich skarbów. Sama przeszłam przez 
paię etapów takiej zabawy. W daw¬ 
nych, ciężkich czasach kolekcjonowało 
się nawet kolorowe pudelka po pastach 
do zębów. Najważniejsze, że można się 
było wymieniać ze znajomymi i widzieć 
w ich oczach bfysk zazdrości na widok 
naszych cudowności. Dzisiaj, w dobie 
komputerów i Internetu, kolekcjonuje 
Się coś innego - Nomy, stworzenia ży¬ 
jące w świerie 
zwanym Albią. Jest 
to świat wykreowa- 
ny w grze CRE 
ATURES ( bogaty 
w różne niesj^o 
dziarski , można 

v/ nim znaleźć je¬ 
dzenie, trujące al¬ 
bo pożyteczne zio¬ 
ła, zabawki i 
gatunki „zwierząt". Na nasze ufne Nor- 
ny czekąą tu również groźne niebez¬ 
pieczeństwa - jak w życiu, bowiem za¬ 
mierzeniem twórców gry było stworze¬ 
nie komputerową symulacji żyda, na 
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które gracz ma co prawda pewien 
wpływ, ale które zdeterminowane jest 
w dużym stopniu przez swoistą infor¬ 
mację genetyczną każdego Noma. Kie¬ 
rując Nomami uczestniczymy w proce¬ 
sie ewduqi gatunku, w znacznym stop¬ 
niu decydując o jej przebiegu. Przy oka¬ 
zji uczymy się odpowiedzialności, co 
może okazać się niezłą zaprawą przed 
kupnem prawdziwego zwierzątka. 
Nomy, małe stworzonka, wykluwa¬ 
ją się ze specjalnych jajek, których na 
początku gry jest jedynie sześć. Na¬ 
tęży się więc nimi troskiiv/ie opieko¬ 
wać, gdyż zmarno¬ 
wanie cbotiaźby 
jednego ogranicza 
dostępną pulę ge¬ 
netyczną. Prze¬ 
ciętny Norn żyje 
około 15 godzin 
(rzeczywistego 
czasu grania) 
i przechodzi przez 
różne stadia roz¬ 
woju, tj. stadium niemowlaka, dziec¬ 
ka, a w końcu zostaje dziadkiem (od 
wieku 10 godzin wzwyż), Tak więc 
zostaje nam przydzielona bardzo 
przyjemna, jak się na początku wyda- 
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je, rora pana i władcy Nomów. Musi¬ 
my nauczyć je mowy, nazw różnych 
przedmiotów i przeprowadzić przez 
ciężkie życie lecząc i karmiąc w razie 
potrzeby oraz zabawiając. Przede 
wszystkim musimy je jednak nauczyć 
samodzielnego myślenia i rozwiązy¬ 
wania coraz bardziej skomplikowa¬ 
nych zadań. Trzeba przyznać, że jest 
to ciężka praca. Nasz mały pupil, jak 
każde małe dziecko, jest troszkę czu- 
purny, więc czasami trudno się z r im 
dogadać i tak jak przy prawdziwym 
dziecku, potrzebna jest święta cierpli¬ 
wość. Na szczęście Nom potrafi być 
też rozkoszny, co rekompensuje nam 
trudności wychowawcze. 


mianie. Rodzi się dziecko, które ma ce¬ 
chy odziedziczone w różnym stopniu po 
obojgu rodzicach. Niektóre cechy de!er- 
minowane są Informacją genetyczną 
maiki, a inne ojca. Niektóre zaś powsta¬ 
ją dzięki zmieszaniu się cech obojga ro¬ 
dziców. Na początku zaczynamy grę 
z sześcioma jajami, które przygotowali 
dla nas twórcy gry. Potem możemy do¬ 
wolnie krzyżować naszych podopiecz¬ 
nych, by w ten sposób osikać różne 
cechy. Niektóre z nich są dobre, ale nie¬ 
które mogą być złe Niekiedy zachodzą 
u naszych Nomów mutacje, czyli przy¬ 
padkowe zmiany informacji genetycz¬ 
nej, Czasami takie mutacje są korzysi- 
ne, tzn. nowo powstała w ten sposób oe- 











































































się uczą, czy są posłuszneJeżeli 
sierdzimy, że cechy naszego Nor* 
na nadają się do przekazania potom¬ 
stwu, możemy połączyc go z innym 
fajnym stworkiem, otrzymując w ton 
sposób coraz doskonalsze Nomy. 

Na początku wspomniałam o ko* 
lefccjonowaniu Nomów, Ale cóż ma 
2 tym wspólnego Internet? Otóż, 
w specjalnym internetowym sklepie 
możemy kupić nowe lekarstwa, kra¬ 
jobrazy czy zabawki. Ostatnio poja¬ 
wiła się także nowa, doskonalsza 
wylęgarnia, którą za pośrednictwem 
Internetu możemy otrzymać bezpłat¬ 
nie, Oprócz tego możemy wystać 
nasze stworzonko w podróż do kom¬ 
putera koleżanki lub kolegi. Jeżeli 
oni wyhodowali super Norna, (o mo¬ 
że w połączeniu z naszym Nomem 
wyjdzie super-superNorn? Możemy 
się także pochwalić Nomem koledze 


cji czy bezlitosnej rąbaniny, ale nie do 
nich ta gra jest adresowana. Do wad 
CREATURES trzeba zaliczyć dość 
wolne tempo gry, Czasami, kiedy 
cierpliwość jest już na wyczerpaniu* 
mamy ochotę zamordować naszego 
„ukochanego" Norna. Wydaje się, że 
autorzy nie mogli się tic końca zdecy¬ 
dować, co bardziej rozwinąć: wątek 
opiekowania się zwierzątkiem czy 
eksperyment genetyczny Myślę jed¬ 
nak, że dodatek do gry, który ma się 
ukazać na rynku jeszcze w tym roku, 
rozw iąże wszystkie problemy Będzie 
to specjalne rozszerzenie, dzięki ktć* 
rem u gracze będą mogli „wykorzy¬ 
stać" osiągnięcia inżynierii genetycz¬ 
nej f mając możliwość zmiany infor¬ 
macji genetycznej Nomów. Oczywi¬ 
ście, wzrośnie wtedy ryzyko wyhodo¬ 
wania Norna - potworka, ale też 
i szansa na sukces. 


CREATURES jest przeznaczona 
dla tych wszystkich, którym znudziły 
się oklepane schematy gier i którzy 
szukąą nowych i oryginalnych wy¬ 
zwań, Takim wyzwaniem z pewnością 
jest sposobność stworzenia sztuczna 
go, jak najbardziej doskonałego ^y^a 1 
i powtórzenia osiągnięć pani Ewolucji. 
Powodzenia wszystkim graczom życzy 
mój Nom - C{w)afineczką który po 
swojemu stwierdził „KrupEk come da". 
Tak więc muszę wracać do komputera 
i zabrać się za jego dalszą edukację. 

Na koniec kilka rad dotyczących 
wychowania: 

przed użyciem dysku z jajami 
przegraj dane na inną dyskietkę - jajo 
zabrane z dysku znika bezpowrotnie; 

- możesz zachowywać swoje 
Nomy na dyskietce; 

- maluch wykluje się z jaja szyb¬ 
ciej, jeżeli umieścisz je w inkubatorze; 


- trzeba zabawiać Norna, urucha¬ 
miając różne przedmioty; 

- Norna nie należy karcić bez po 
wodu - może się to odbić na jego 
psychice; 

- na początku zarejestruj swojego 
Norna i nadaj mu imię (Uwaga: nic 
tak dobrze nie robi, jak nazwanie go 
imieniem znajomego); 

* żadne prośby ani groźby nie 
przyciągną uwagi Norna tak, jak faj¬ 
na zabawka; 

- szybko naucz Norna używać 
czasowników - zrobisz to przy po^ 
mocy specjalnej maszyny nad kuch¬ 
nią, Powtarzaj słowa po kilka razy, 
aż Norn powtórzy je we właściwy 
sposób; 

- wydajesz polecenia Nomom 
(oby cię słuchały!) pisząc je na kla¬ 
wiaturze; ostatnio wydane polecenie 
można powtórzyć, wciskając 
CTRL-S. 

krupik 


Warner 
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cha będzie przydatna w dalszym życiu 
stworzonka Czasami jednak w ten spo¬ 
sób może powstać Nom, który ma ńp. 
poważne zaburzenia psychiczne Przy¬ 
padkiem mogą też powstać potwory f 
Na szczęście na stan Norna 
oprócz cech genetycznych wpływają 
także nasze działania. Pokazując mu 
otoczenie 1 ucząc go przetrwania 
w Albii nie tylko testujemy, czy ma on 
cechy, które ram odpowiadają, ale 
także wychowujemy go i uczymy. Na 
rozwój Norna tak jak i na rozwój 
człowieka, wpływają również środo¬ 
wisko, rodzina a nawet przygody, 
które przeżył. Obserwując dokładnie 
naszych podopiecznych możemy za¬ 
uważyć, czy mają oni cechy nam od¬ 
powiadające, czy leż nie. Czy szybko 


w USA czy w Paragwaju. Muszę 
przyznać, że gra jest tylko czubkiem 
góry lodowej całej zabawy z Noma¬ 
mi. Oprócz oryginalnej strony, firmo¬ 
wanej przez twórców (www.cyberli- 
fe.co.uk), znalazłam jeszcze kilka¬ 
dziesiąt stron tworzonych przez mi¬ 
łośników Nomów. Są wśród nich lu¬ 
dzie z różnych krajów, połączeni fa¬ 
scynacją Nomami, a na stronach 
tych można znaleźć mnóstwo bar¬ 
dzo przydatnych rad i podziwiać 
wspaniałe stworzonka. 

Oprócz zalet edukacyjno-zabawc- 
wych gra charakteryzuje się bardzo 
milą i kolorową grafiką, sporą liczbą 
interesujących lokacji i fajną muzycz¬ 
ką. Oczywiście* Ne zachwycą się 
CREATURES miłośnicy szybkiej ak- 
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Ta Interaktywna książeczka dla dzieci to dużo więcej 
niż bajki Pełna kolorowych ilustracji, z postaciami, 
która oćywaftpo kliknięciu na nie myszką, Do każdej 
strony dołączono zabawne puzzle i kolorowania 
UkladankE wyrazowe uczą literowania \ poprawnej 
pisowni Jest tu również słowniczek wyjaśniający 
znaczenie tajnych włazów, Historyjki obrazkowe 
ćwiczą spostrzegawczość i pamięć A do tegc 
muzy ta i c/yiary tekst Program Sianowi ciekawe 
połączenie zabawy z ratką. 


ŚPIĄCA KRÓLEWNA 








RJZZUt 


< w f_ 

Bogaty zestaw puzzli dla wszystkich fanów układanek. Każdy obrazek lub 
ztf jecie można układać w dowolnym, z siedmiu systemów puzzli. Są tc min. 
układanki klasyczne, przesuwane, czasowe, porównawcze itp. istnieje 
oczywiście opcja wyboru stopnia trudności. Program: przygotowano w 
dwóch wersjach: dla dzieci i dorosłych. 

Ciekawy system menu z 
muzyką i efektami 
dźwiękowymi, oraz 
doskonalej jakości 

łl ust racje i zdjęcia _ 

stanowią dodatkową ' ł 

zaletę płyty. * 



:m AT A - SSAKI 


Multimedialny album zwierząt, zawierający kilkaset 
pięknych zdjęć, informacji i ciekawostek oraz 
sekwencje video i glosy zwierząt. Ciekawy system 
menu opracowano w dwóch 

wersjach: dla dzieci i dorosłych. 

Atrakcyjnym uze pełnieniem 
programu jest znakomita 
trójwymiarowa grafika, muzyka oraz 
efekty dźwiękowe. 
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Wspaniała multimedialna kolorowaćka dla najmłodszych 
zawierająca propozycje kilkudziesięciu ilustracji. Oprócz 
kolorowania obrazków, dzieci mogą dorysowywać na nich własne 
elementy, a następnie gotowe rysunki zapisać na dysku lub 
wydrukować. Są tu również zabawy w postaci quizów i 
zgadywani na temat kolorów, ich nazw oraz trudniejszych pojęć 
Dzieci uczą się także figur geometrycznych i ćwiczą 
spostrzegawczość. Podatkową zaletą programu jest muzyka oraz 

ciekawy, animowany system menu. 
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GALERIA KUr-ARfOW 



Kilka tysięcy wyssie kej on cwanych kii padów przydatnych zarównp w 
demu, jak i biurze, przy tworzeniu różnego rodzaju dokumentów: 
dowcipnych zagroszeń i listów, oryginalnych ulotek informacyjnych, 
poważnych ofert handlowych itp. Na płycie: 
porad 2500 kl [partów w formatach BMP, GDR, TtF, WMF; 
-kilkaset całkiem nowych polskich kii partów; 

- szczegółowy op is każdego klip adu; 

- rewelacyjny system menu; 
szybkie wyszukiwanie wg kategorii i nazw kii partów; 
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PCOORAMY 1 
UŻYTKÓW* * 



Zhitr w}i£2nie pd- 
Ektch ptograifićw: 
edukaefe, stewnifcl, 
aSasy. programy f 
k, encyklopedie... 
[ST^dre w srlrółe, 
b ui.l? i doi 


Polskie Programy 
pżytkowe 2 


i domu. 



Gry symulujące 
samoloty, samo¬ 
chody, siatki lx> 
stnluna, wyścigi 
na torzg. 


Symulałory 2 



WYŚCIGI 

GRY 



tamta, grkasdy, 
mctwykfe, szyb¬ 
kie samochody, 

v-.yśufjj konne l 
inne... 


Gry wyscigt 2 



nkmkckł 1 

: t ^ t 

Ekiwniki. nzuka 
gramatyki, pisow¬ 
ni, lesty, zagadki 
^wiczenća, itp. 

l&Afl 0.J, 


Język HiemEecki 




fili* nożna, i;c 
EZyłibwka, bex, 
wyścigi sanni- 
clmd&we, sza- 


Gry Sportowe 2 




Programy do 
tvzrinenr£ grafiki 

313, pi^EJitrzer 

nyth animacji, 
sir rcog rfinr bvĄ 
nnt d i 



Programy 3D 




Zestaw gier dla 
of4«b o mocnych 
mewach. Mrocz 
m tetylaize, dn 
cby, wiedźmy, 
prtwrry... 


Gry Horror 



Ifiyk 



M 



Język Angielski 2 


Pisownia, stov; 
nirlwr, gramaty¬ 
ka, wiele it*s*ćw J 
dyktand, iwiczefl 
itj... DTitłi r-iej po 
praviis.-' givój 3H- 

-a 



Zamki, pjrlwr ry, 
czary, toctiy. ba- 
śrir i prrygtrl?.., 
maglc/y Swiai 
lanUąi... 


Gry Fantasy 




Kolekcja 1? płyi, z 
fcńrycl' fcaśSazawe 
rjesOMefwspkirsL?*- 
I^fl gier z dcskoita 
lą grabką i diwi(- 
kiemm.lp.giywlrtij' 

^InES, przygedo^e, 
slrategicfi ię 



Windows 95 

mr*. ■ 

... ■ i J 

‘ ™ -im 


Windows 95 Dla 
Dzieci 2 


Pto z programa¬ 
mi i [parni upracfr 
wanyTr1 z niyślL-. c 
najrrfodszyę h dc 
nauki allfiteiu, Me- 

Iflrnwarki oraz 
wide gier bez pno 
rnoryit-i.l^-tfcL 




Kilfci Jyslecy p^«Jiv. 

prilrii lMiyf;li 


na ftięicjćĄ ^iząt, 
eleJrt} dZwtfWYie 
miĘiłE 


Dźwięków WAV 1 


i£3i 



Gry, hćre bei-.iac 
ui-TĄ- malpmaiyH, 
o Kog rzf ii, alfabetu, 
słówek i [|f£i laiy ki 
j.ancieisHetc. ge’ 
ogistii, plasb/ki. 
Ot*r/. rczryopan 
ki fiteio 


Gry Edukacyjne 




Płyra zgrai ni pr?/ 

COlew^nyiTij spe- 
rjainie pnd Win 
dows &&- Znaleźć 
Eu można tjry pr/y- 
pfidowe. fst-nr,TTto- 
we. uMadanki, 
strzela , 


Kolekcja Gier 2 




Kika tjwęr;, plikćw 
MtOpinJseirny^le- 
matyentie na jazz. 
egK^ r mii&kifr 
rec7i^ etkljortci 
n ą, ntuzylą poważ- 
na.,. 


Dźwięków MID1 
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najbliższym skl*pi$ k on^p ut ero w y m lub zamów u nas 
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NAPISZ LUB ZADZWOŃ PO PEŁNĄ OFERTĘ PŁYT - WLKASET TYTUŁÓW !!! 
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PI. Wolności 7, 50-071 Wrodaw 
lei. (071) 44 21 01.44 20 1 3 
tel. kom. 090 386 126 
fak (071) 44 82 16 

E-Mail; albion@albion.pl, www.albion.pl 


INFOSYSTEM ’97, Poznań, pawilon 26B stoisko nr 8 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową hurtową i detaliczną 

SPRZEDAŻ DETALICZNA: Dom Handlowy .Kameleon", I piętro 






















































































































































Zapowiedziana miesiąc ternu recenzja FIGHTERS MEGAMIX z przyczyn, o których wolelibyśmy nie mówić 
pojawi się dopiero w przyszłym miesiącu. Kie ma jednak powodów do narzekań, gdyż mamy kilka gier jesz* 
cze ciepłych! Szczególnie zwróćcie uwagę na DIE KARD ARCADE oraz na COOL BOARDERS - z ostatniej sesji 
te dwie gry podobały mi się najbardziej. Kwiecień będzie ważnym miesiącem dla gier vkfeo - prawdopodob* 
nie w tym miesiącu Yu Suzuki przedstawi pierwsze potwierdzone informacje na temat konwersji VIRTUA FI* 
GHTER 3 na konsolę firmy SEGA. Możliwe że otrzymamy nowe informacje na temat gry MOflTAL KOMBAT 4, 
Takie w przypadku konsoli nastąpiła dewaluacja ocen. Przyzwoita gierka dostaje teraz 5/10. Zapraszam 
wszystkich pragnących rozwinąć swoje horyzonty do wskoczenia na chwilę do świata konsol... 
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Wiadomość roku: SONY obniża csnę Playstation! Od 1 marca PSX kosz¬ 
tuje w USA jedynie 129 dolarów. Obniżka zbiega się z osiągniętą przez SO¬ 
NY liczbą 12 milionów sprzedanych konsol, z czego aż 2 min rozeszło stę 
w Europie. Nie jest to mata liczba, jednak uświadamia, że dla konsol priory¬ 
tetowymi rynkami są USA i Japonia, Ale to nie koniec dobrych wieści. Ofi¬ 
cjalna cena P$X'a w Polsce również ulega obniżeniu, do 649 złotych (zawie- 
| ra VAT i opłaty celne). Dodatkowy control pad kosztuje teraz 99 zł, a karta 
pamięci 69 zl. Jednocześnie wprowadzana jest platynowa seria gier; TEK- 
KOJ, TOSHINDEN, RIDGE RACER, AIR COMBAT, DESTRUCTJON DER8Y 
f WIPEOUT w cenach detalicznych 99 zł każda. 

# Nintendo 64 tanieje za to w Japonii. Od 14 marca cena konsoli spada 
z 204 do 137 dolarów! W Ameryce i w Europie wszystko pozostanie na razie 
po staremu. W chwili, gdy to czytacie, Nintendo 64 powinno być już dostęp¬ 
ne w sklepach na terenie naszego kraju w cenie ok. 1100zf. 

Niedawno zakończył się najbardziej prestiżowy, międzynarodowy turniej 
VIRTUA F1GHTER 3. Najlepszym zawodnikiem na świecie został 15—letni re- Ł 
prezentant Korei, Shin Eui Wook. Grając AKIRĄ Shin ustanowi! niewiary¬ 
godny rekord 166 zwycięstw z rzędu. Wszyscy obecni na turnieju Tetsijino- 

wie (mistrzowie poprzednich tur* 
ni ej ów) wyzwali Shin a {ukrywają- 
cego się pod ksywą „Akira Kid ”) 
i,., dostali łomotf Chłopak na¬ 
prawdę jest niewiarygodny, po¬ 
dobno wyczuwa zamiary prze¬ 
ciwnika już w 0,2 sekundy po wy¬ 
konaniu przez niego ruchu. 
Oczywiście, jak osiągnie pełno- 
letniość, stanie się cennym na¬ 
bytkiem dla koncernu SEGA jako 
betalester nowych mordobić 



---- ^ 

# OUAKE pojawi się przed końcem roku w wersji na konsolę Saturn, a już 

za kilka miesięcy w jego ślady pójdzie DUKE NU KEM 3D. SEGA testuje wła¬ 
śnie trzy metody gry muitiplayer (przez NETLINK), m.in. deałhmatch dla 6 
graczy oraz pojedynek 1 na 1, gdzie pierwszy gracz dzwoni bezpośrednio 
do drugiego. Podobno DUKE wygląda lepiej niż na PeCecie, ma dodaną ca¬ 
łą masę bajerów. Poczekamy, zobaczymy,.. 


C Data wydania RESIDEWT EVIL 2 na Play¬ 
station została przepchnięta na koniec 
1997 roku. Bohaterami gry są całkowicie 
nowe postaci: Leon i Elza, Dla każdej 
z nich czeka oddzielny quest, jednak czyn¬ 
ności wykonane przez jedną mają znaczą¬ 
cy wpływ na przebieg gry w drugim przy¬ 
padku (np. jako Leon zamykasz drzwi na 
klucz, w innej grze, będąc Elzą znajdziesz 
te drzwi zamknięte!), Pełna wersja zajmuje dwa kompakty a oprócz znako¬ 
mitych grafiki i dźwięku obiecuje jeszcze więcej miodu niż w przypadku RE- 
SIDENT EVIL, Tymczasem dokańczana jest konwersja pierwszej części na 
konsolę Saturn. Konwersja zawierać będzie dodatkowe, nie występujące 
w wersji PSX komnaty i zadania, 

O Prace nad grą TOSH1NDEN 3 posuwają się pełną parą. Programiści z TA- 
KARA opracowali całkowcie nowy engine, cechuje go większa rozdziel¬ 
czość i płynniejsza animacja postaci, Oto pierwszy screen z gry demonstru¬ 
jący bardzo d ob rze zapowiadaj ąc ą s ię gra fikę. 

f Pod koniec roku pojawią się DIABLO i WARCRAFT 2 w wersjach na obie 
„kompaktowe 19 konsole: Saturn i P$X, Lada dzień na Saturna ukażą się no¬ 
we tytuły koncernu SEGA: MANX TT (wyścigi motocyklowe), WORLDWiOE 
SOCCER '97 (piłka nożna) i GREATEST NINĘ (baseball). Playstation otrzy¬ 
ma SW|V30. 

_ / 
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• Tym razem już na pewno FI¬ 
GHTERS MEGANIM, czyli naj¬ 
nowsza produkcja zespołu AM2 
łącząca wojowników z gier VIR- 


TUA FIGHTER I FIGHTING YIPERS 
- Saturn. 


Przygody wamipra Kaina ogląda 
ne oczami krwiopijcy, a nie polują 




cych na księcia ciemności łowców 
pojawią się w grze RPG pod tytułem 
LEGACY OF KAIN - Playstation. 
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Doslarczyh CMR Digital 


O A D C D C £5? S 

AnUCn sekse 

metrową jazdą 

mordą w śniegu lud połamanymi kończynami własnymi lub narciarzy. 

Na początku wybieramy piet naszego zawodnika, dalej należy ubrać 
go w jeden z czterech dostępnych modeli strojów (dość wiernie odwzó- 

■ r owujących snów bo ar- 

dową modę). Kolej- 
nym krokiem jest se¬ 
lekcja jednej z wielu 
desek, z których wła¬ 
ściwie liczą si? tylko 
dwie: Alpine i Freesty¬ 
le. Potem jest już tylko 
góra śniegu i sunący 
na snowboardzie za¬ 
wodnik. W trzech ko¬ 
lejnych wyścigach nale- 
itów, przyznawanych za 
drodze triki. Na każdej 
ni, na których zawodnik 
owaniem dechy. Wybija* 
dnią kombinacją przyci- 
robiłby to stojący na de* 
mute grah z obrotem 

o 900 stopni za 76Z punkty). Ciekawą opcją jest też Ghost Modę - 
po jej włączeniu na trasie pojawia się cień poprzedniego przejazdu gra¬ 
cza, można więc łatwo korygować uprzednio popełnione błędy. Gra ma 
dobrą grafikę, płynną animację i całkiem niekiepski dźwięk, z komentu¬ 
jącym wszystkie wyczyny {"Uuuuu.. ł you chicken') facetem. Gra się po 
prostu doskonale, a na pierwsze miejsce w rankingu we wszystkich ka¬ 
tegoriach trzeba naprawdę zasłużyć. COGL BOARDERS to bardzo dobra 
gra i jednocześnie bardzo dobre wyścigi, w moim odczuciu o wiele lep¬ 
sze niż 2XTREME. ^ __ 


Z roku na rok snowbo¬ 
ard i ng zyskuje coraz 
więcej zwolenników na 
całym świecie, również || 
i w Polsce, Dzięki COOL \ . 

BOARDERS można, nie 
odchodząc od telewizora, posza¬ 
leć na „śnieżnej desce”, wycinając 
przy tym triki, które nawet w przy- 


PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation 
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CONTRA - 

żołnierze nieprzyjaciela czyhają na chwilę nieuwagi gra¬ 
cza, podczas gdy znajdujące się w niewielkich odległo¬ 
ściach od siebie działa rytmicznie walą z grubej rury La¬ 
tające pojazdy i cybernetyczne roboty to jedynie namiast¬ 
ka tego, co czeka na 
dzielnego komandosa. 


:zyt: CMR Digital 


Seria CONTRA jest doskonałe 
znana posiadaczom 1B—bit owych 
konsol. CONTRA: LEGACY OF 
WAR stanowi udaną próbę prze- * 

niesienia popularnego cyklu 
w trójwymiarowy świat 32-bito* E ^ 
w ej konsoli Playstation. Odświe- %£■■■■■ 
żona wersja starego przeboju charakteryzuje 
się wszystkimi cechami, jakie powinna posia¬ 
dać strzelanina nowej generacji - trójwymiaro¬ 
wą grafiką, ptynną animacją, dynamiczną 
ścieżką dźwiękową oraz nieograniczoną liczbą 
amunicji. O tym, że jest do czego strzelać, nie 
trzeba nikogo przekonywać. Wszechobecni 
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Na szczęście, po¬ 
konując najeżoną 
fc* * T f- niebezpieczeó- 

f ■ siwa mi trasę, moż¬ 

na zdobyć kilka 
bardzo różnych 

T TO V i; .t j rozpylaczy, nie- 

^ ńv> ^alszt| 
egzystencji na tym szalonym szlaku. W grze obo¬ 
wiązuje bardzo prosta, a jednocześnie tak łubiana 
przez graczy zasada: zniszcz wszystko, co tylko 
się rusza. 

CONTRA: LEGACY OF WAR to śblidna, iecz 
trudna strzelanina. W przypadku właśnie tej gry 
przejście w trzeci wymiar zamiast dodać mi odno- 
ści (której spora porcja zawsze była udziałem se- 


1 mi \ r '^ podniosło po¬ 
ziom trudności, 
zwłaszcza jeśli cho¬ 
dzi o oddanie celnej 
serii do przeciwnika. 
Za to gra doskonale 
sprawdza się w przy¬ 
padku dwóch współ¬ 
działających ze sobą 
' graczy. Interesująca 
opcją 3D GJasses Modę 
pozwala uruchomić specjalną we 
sjp gry na najprostsze trójwymiaro¬ 
we okulary (tekturowe, z dwoma fo- 
iijkami), które gniją w szufladzie 
niejednego domu, 
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SONY*96 f 1 gracz, ocena: 6/10 


Dostarczył: CMR DIGITAL 


▼ > wym silnikiem). Dzięki zamontowanym system 

! mom uzbrojenia Bobo doskonale radzi sobie 

I . T ze sługusami Alohy oraz innymi, równie nie- 

* przyjaźnie nastawionymi mieszkańcami tego 

S świata. Oprócz standardowych poziomów są 

^ też bonusowe, polegające na zestrzeleniu kil- 

JUMPING FLASH 2 to kontynuacja fed- ku na stu baloników w błyskawicznym tempie, 
nej z pierwszych gier na Playstation, będą- Gra jest bardzo łatwa, zarówno pod względem 
cej w swoim czasie jedyną w swoim rodzą- sterowania, jak i ogólnego zarysu kolejnych 
ju trójwymiarową, oglądaną oczami boba- poziomów. 
tera platformówką. Seguel praktycznie nie 
różni się od części pierwszej, bo właściwie 
zmiany ograniczają się do dodania no¬ 
wych poziomów oraz kilku ciekawych 
efektów graficznych (śnieg, deszcz, woda). 

Znowu zfy baron Al oba dał o sobie znać 
porywając wszystkie MuuMuusy, po raz 
drugi na ratunek zostaje wysłany zdalnie 
sterowany z centrum kontroli RoboKrólik. 

Robot może poruszać się w każdą stronę, 
a także wykonywać olbrzymie, potrójne 
skoki (posługując się przy okazji odrzuto- 


koricu pozid- UV £ 
mów bosso- _- 

nie nie stano- Mfeg * r. 

Iwośó z jaką 
skacze RoboKró¬ 
lik pozwala oddalić się w mo¬ 
mencie jakiegokolwiek za¬ 
grożenia na bezpieczną odle¬ 
głość. Dobry gracz jest 
w stanie ukończyć JUMPING 
FLASH 2 na jednej kontynu¬ 
acji. Jednak podstawową 
wadą, coraz częściej spoty¬ 
kaną w dzisiejszych produk¬ 
tach jest krótkotrwałość wła¬ 
ściwej gry. JUMPING FLASH 
t można ukończyć w czasie 
mniejszym niż 6 godzin, a to 


w praktyce oznacza góra dwa wieczory. JUM¬ 
PING FLASH 2 jest grą przeznaczoną dla młod¬ 
szych, a także dla znudzonych wszechobecną 
powagą graczy. Proponuję wypożyczyć, a do¬ 
piero potem ewentualnie kupować, 

ASft 
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pi jest nie tak... JET RIDER to jedne z najtrudniejszych wyści- 

I I— I gów jakie kiedykolwiek widziałem. Porównanie z W1PE- 
f I ■ OUT wypada na niekorzyść JET RIDER, w końcu WIPEOUT 

w zamian za swój ogromny poziom trudności oferował 
znakomitą grafikę \ jeszcze lepszy dźwięk. W JET RIDER oprawa nie jest na 
tyle Interesująca, aby przytrzymać gracza dłużej. Solidna gra, ale bezsen¬ 
sownie wysoki poziom trudności zmniejsza jej miodność. Dużo lepiej 

_- - — — przedstawia się opcja dla dwóch 

^rr^-h+rłA md jp _ • m J 


Team autorski odpowie- , , 

dzialny m Jn + za ostatni hitTWI- I I 

STED METAL 2 atakuje pono w* -- — J 

nie. Tym razem wysmaiytl wy- 

ścigi skuterów ATV (Ali Terrain Yehicle), dzięki którym można pościgać się 
na trasach zbudowanych zarówno na lądzie, jak i wodzie, Można wybrać jed¬ 
nego spośród kilkunastu zawodników, a także rodzaj wyścigu (SINGLE lub 
LEAGUE), Wsiadając na skuter oprócz d-pada kierującego maszyną należy 
pamiętać o dopalaczu oraz o czterech przyciskach odpowiedział- 
nych za wychylanie się zawodnika, Wyścig jest szybki, zaś teren f 
bardzo zdradliwy i niebezpieczny. Po efektownych kraksach, gdy 
wyrzucony ze skutera zawodnik przelatuje często i kilkadziesiąt I 
metrów w powietrzu automatycznie pojawia się replay. JET RIDER 




SONY W, 1-2 graczy, ocena: S/10 
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graczy, na przedzielonym na pół 
ekranie - wtedy sity są wyrów¬ 
nane, podczas gdy kierowani 
przez konsolę rajdowcy są po 
prostu nie do pokonania. 
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Dystrybutor: Bobmark 


SEGA T 97,1-2 graczy, Ocena 6/1 


Dystrybutor: Bobmark 


GT 96,1 gracz, Ocena: 1/10 


Pod znajomo brzmiącym tylutem DIE HARD 
ARCADE ukrywa się doskonała gra be¬ 


cz ąlk u czerwca 1996 roku zadebiutowała 
w salonach gier. Grę z filmem łączy jedynie 
tytuł oraz miejsce, w którym odbywa się 

Terroryści opanowali budynek 


1 masakra 

korporacji Makatom!, gdzie trzymają jako 

zakładnika samą córkę prezydenta USA. HSE 

Dzielny policjant MeGane zostaje wy nie- Ę/ĘZ j 

siony przez śmigłowiec na dach ^ 

budynku, skąd zamierza dostać 

się do środka, aby następnie wy- P'*' ^9 

kurzyć wszystkich terrorystów. I H H „ 

Gdy przed telewizorem zasiądzie 
dwóch graczy, w okładaniu prze- ^ p| , g 
ciwników towarzyszyć będzie j ~ ™ 

Johnowi bezimienna partnerka. ■ * 

Właściwa rozgrywka w PIE HARD I f 

ARCADE podzielona jest na na stęp 

jące po sobie sekwencje walki w kolejnych pomieszczeniach 
W grze występuje 12 rodzajów standardowego uzbrojenia, po 


DRAGOGN ZWEI wy- 
dają się przy mordo- 
biciu w DHA prawdzi¬ 
wym oceanem czasu, 
j choć do gry zapew¬ 
ne powrócę jeszcze 


Cząwszy oa f ^ 

zwykłego mw 

notą pisto- B^\ -*. 

letu i karabi- ' 

nu maszy- V 

nowego, aż I r 

ml jp 

przedwczołgo* | ; V 

we i poczwórną 

bazookę (Arnie^™^^^^^^”“" & * :: ™ lili,, ® r ■ " 

miał taką w Commando!). Jako broni można też używać znajdują 
*. cych się w pomieszczeniach przedmiotów, takich jak mio- 

tła, telewizor, zegar a nawet dezodorant (który w potą- 
| czeniu z zapalniczką daje interesującą zabawkę), 

’ i Prze c iw ni ey ta kze sta rają s ię wej ś ć w p osi ad a nie le- 

_ żących na ziemi przedmiotów. Jednym słowem, jat- 
ka jak Irzeba. Jednak najciekawiej przedstawia się 
T wałka na gołe pięści - w DE HARO ARCADE oddano 

do dyspozycji gracza 60 ciosów specjalnych i kombinacji! 

^ Można wykonać poczwórne combo, kończąc je efeklow- 
• * nym uppercutem, można złapać przeciwnika i założyć mu 

F poczwórny suple* afbo położyć na ziemi (i), skuć mu ręce (!!) 

I i bezlitośnie okładać po mordzie (U!), 
i DIE HARD ARCADE oceniłbym jako produkt bardzo udany, 

a gdyby nie jeden szkoput Grę udało ml się ukończyć w nie- 

jl wiarygodnym czasie... dwudziestu szesciu minut, co jest po 

1 prostu szokujące! Dwie godziny do wylatania w PANZER 


kilka razy, nie 
wiem, czy mam 
prawo komu¬ 
kolwiek ją po¬ 
lecić, Kwesta 
gustu. 

A$h 


HL mL Wreszcie jest ODOM na Saturna! Miałem na- 
I ■■ 9 9 JM dzieję, że dzień ten nigdy nie nadejdzie i, jak się 

IVI okazuje, zupełnie słusznie. To najgorsza wer¬ 
sja DOOM, jaką widziałem, włączając nawet tę 
na SMES! Po pierwsze, paskudna grafika, Rozłażące się tekstury bitmapowych przeciwni 
ków w połączeniu z prostymi, kwadratowymi pomieszczeniami składają się na prawdziwie 
upiorny duet. Do tego okazuje się, że przesuw ekranu jest gorszy niż na PeCeeie z proceso¬ 
rem 336. Ot, pełny obraz DOOM na Saturna. H\e 
pomaga nawet fakt, że zawiera pełne 55 pozio- 
mów (DOOM 2 + ULTIMATE DOOM), Prawdziwa 

tragedia, nie mam pojęcia w jaki sposób ten _ m *m 

produkt pozytywnie przeszedł przez kontrolę ja- I - 

kości, Sprawiła to chyba magia tytułu, który po- * r 

winien wreszcie odejść na emeryturę. W każ¬ 
dym razie unikajcie tej wersji niczym ognia, 

DCHUMED jest militin razy lepszy I , ^ I 4 
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REM LIN '96* 1 gracz. Ocena: 6/10 


Lżostarc 


umh uiu l al 


CHOOSE TRUCK 
Srde Wind ar 


choć nie stanowi żadnej rewelacji. Można przycze¬ 
pić się do skaczącej momentami animacji (to nie 
386 tylko RISC, nauczcie się wreszcie kodować!) 
jazda z wciśniętym do oporu pedałem gazu raczej oraz do momentami niezbyt ciekawie reagującego 
odpada. Oprawa prezentuje przyzwoity poziom, na wysiłki kierowcy samochodu. Główne wady 

, HARDCORE 4x4 to brak 

no i /o 7 / / -%ll możliwości wyścigu dla 

rłr 1 f&ł ■-> -7' /. KT j^ m I dwóch osób oraz nuda. Sam 

* i / MM* I wyścig nie jest ani wystar- 

' / Tm j y 4 * As " I czająco szybki, ani emocjo- 

' ^ $ s'* ’ 3 M nująey. Nikogo na pewno nie 

- '■ ■ :'£-■%’> " i / i przykuje do konsoli na pól 

f f - SMlŹJ nocy. HARDCORE 4*4 to 
^ V . •> r »* . ł d yAHn produkt trzymający klasę 

Y />/ V] ^ v 4§3ET I swojej kategorii, daleko mu 

$• ' , ”t ".SiTs ." x I jednak do SEGA RALLY ozy 

też DAYTONA CCE. Solidne 
rzemiosło, afe nic poza tym. 


ścigać oraz ręczną lub autom a tyczną skrzynię bie¬ 
gów. Sam wyścig polega na szybkich zwrotach 


Wyprodukowane przez firmę GREM- 
LIN INTERACTiVE wyścigi HARDCORE 
„four by four" pozwalają graczowi 
sprawdzić swoje umiejętności w kiero¬ 
waniu napędzanym na cztery kota 
Monster Truckiem, samochodem po^ 
pufarnym w środowiskach amerykan* 
sktch drwali- Przed rozpoczęciem gry 
można przejrzeć opcje. Spośród stan* 
dard owych opcji wyścigów w trybach 
single race, champion strip I time tria i 
^jclekiwsi?* juSl ch3Tv^ 
pionship, w której rTnp j 
przyjdzie się ścigać na 
sześciu diametralnie 
różnych trasach (bło- | 
to, śnieg, piach), I 
Oprócz możliwości | 
vrytKim fednej z s zi- I 


kierując się własnymi 
preferencjami może 
ustawić ulubiony ro¬ 
dzaj pogody, klasę, 
w której pragnie się 


grafika wraz 
z dobrą, przy- 
grywającą 
z kompaktu mu¬ 
zyką skbdofi siv 
na porządną oprą 


wę> (VIYSTARIA nie zawiedzie gra¬ 
czy szukających dobrej, spokoj¬ 
nej rozrywki. Będzie też podobać 
się adeptom strateglł, a to dzłęki 


MYSTARIA: REALMS OF LORI 9 spo- I 
to kolejna po STORY OF THOR s o - 
konsolowa gra RPG rodem z Ja- b ó w , ^ 
ponil Została wzbogacona o ele* dzięki czemu rozgrywka 
menty strategiczne. Krainą Mysta- znacznie się komplikuje 
rii rządzi okrutny Lord Bane, któ- (porządna bitwa trwa do 
rem u nikt nie śmie się przeciw- 30 minut!). W napotka - 
stawić. Legenda głosi, że tylko nych miastach można za- 
drużyna złożona z 12 wojowników opalrzyć się w broń i pro- 
będzie mogła zwyciężyć krwiopij* wianh zaś odwiedzając 
eę* Gracz jako dowódca drużyny tawernę można posfucbE 
rebeliantów musi skompletować plotek lub zwerbować rek 
swój zespół zanim stawi czoła nerowana w czasie rzec z) 
straszliwemu prze- ^mmmmm 

W programie nie + 1 HM 

występuje zbyt wie- ’ 


miast zawiedzie graczy preferują¬ 
cych długie podróże po ogrom* 
nych obszarach - pod tym wzglę¬ 
dem zdecydowanie wygrywa 
STORY OF THOR. 


nacisk został pofo- 
I my m rozgrywają¬ 
ce się w czasie rze¬ 
czywistym kolejne 
bitwy. Pojedynki po¬ 
dzielone są na tury, 
a każda z postaci 
potrafi alakować na 
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f agujące na ude- 

rżenia fal i ich 
■ ryim p to otrzyma- 
m V dopiero poło¬ 
wę obrazu. Wiel¬ 
kie fale wyrzucają skuter na kil¬ 
ka metrów do góry - przez chwi¬ 
lę szybujesz, oślepia cię słońce 
i widzisz kolorowy horyzont), aż 
nagle spadasz, rozbryzgujesz 
wodę dokoła, zanurzasz się 


W WAVE RACE jako je¬ 
den z czterech zawodni¬ 
ków ścigasz się na kilku 
znakomicie 


przygotowa- 
nych, absolutnie różnych 
trasach (najlepsza to Sc- 
uthem Island, z gigantycznymi fala- 
mir), Oprócz zwykłego wyścigu są | 
też jego wariacje: Time Atłack i Sc o- E 

re Attack. Jest też opcja Split-Scre- 

en, dzięki której zmierzyć może się triki. W grze postawiono przede 
dwóch graczy. Wreszcie jest specjał- wszystkim na oszałamiające efekty 
ny Stunt Modę, gdzie zamiast wyśei- graficzne i uczucie pędu. które nie 
gów gracz prezentuje opanowanie opuszcza gracza nawet przez chwi- 
maszyoy wykonując najróżniejsze tę. Grafika jest po prostu niewiary- 
.. ■ - • - • -—-, godna (aby uwierzyć, trzeba ujrzeć 


Obserwując prawdziwy zalew za¬ 
równo samochodowych, jak i futury¬ 
stycznych wyścigów na rynku 32—bi¬ 
towych konsol, Nintendo zdecydo¬ 
wało się na coś zupełnie nowego: 
wyścigi skuterów wodnych. Jak się 
okazuje, było to znakomite posunię¬ 
cie, bo V/AV£ RACE bezlitośnie de¬ 
klasuje całą wyścigową konkurencję 


w którą poszła większa część mocy i z powrotem wyskakujesz na po- 
obliczeniowej procesora konsoli, to wierzchnięf Kurczę, to jest to! Kto 
coś niesamowitego - po prostu ko- próbował swoich sit na prawdziwym 

pie tyłek na maksa. Gdy do tego do* skuterze, ten zna to uczucie. To jest 

damy jeszcze zasuwające po wodzie prawdziwa wolność, 
jak szalone skutery (adrenalina!), re- WAVE RACE to najlepsze wyścigi 

każdej kategorii), jakie recenzent 
0'4S 349 j ^ | kiedykolwiek widział, podobnie jak 

* I MARIO 64 będące dziełem prawdzi- 
4 1, r| weyr z^łteęo gwNuaza. Jeszcze (*<> 

tak mi opadnie 


na gra, po 
szczęka (do trzech razy sztuka) i za¬ 
czynam ssę uczyć japońskiego od 
Root-Sana. Nintendo zarządziło po 
raz drugi, WAVE RACE nilezin 


X POWER 


Dostarczył: lanser 


Oto i pierwsza gra sportowa na Nintendo 64. W WAYNE GRETZKY 3D HGCKEY przed wkro 
czeniem na lód można wybrać 


z dwóch rodzajów rozgrywki (Arcade i Simuiation), usta- ■ 
wić długość kolejnych tercji, a także liczbę zawodników (od 3 do 5), W trybie Arcade oglądamy 
NBA JAM na lodzie, z płonącymi bramkami, krążkiem pozostawiającym smugi światła 3 zmienia¬ 
jącym się w mur bramkarzem. W trybie Simulation bajery znikają, pozostaje zaś czysta, męska walka. 

Pod względem graficznym 3D HOCKEY wyprzedza nawet znakomitą konkurencję w postaci NHL BOC 
KEY’97, Wysoka rozdzielczość i superplynna, ultra realistyczna f 
animacja potrafią dokopać nawet leżącemu* Gracze mają prawdzi- i 
we twarze, a z pomocą technologii Motion Capture ruszają się jak 
żywi zawodnicy, Dźwięk jest dobry, ale mógłby być nieco lepszy li ^ 

(szczególnie organy). Gra jest czysto zręcznościowa (naprawdę 

znakomita dla 2 i więcej graczy) i praktycznie nie posiada żadnych v ijjŁ- jgSJ 


aspektów symulacji (brak 
statystyk i takich tam). Do¬ 
brze, ale mogło być lepiej. 
_ Ash 


NINTENDO 64 


NINTENDO 64 


NINTENDO 64 
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Midway'96, 1-4 graczy Ocena: 7/10 
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ciła ani dekagrama miodu. Śmiem nawet stwierdzić, że zyskała 
go co najmniej 2 funty, a to za sprawą fenomenalnie zaprojekto¬ 
wanych i wykonanych poziomów. O ile w wersji na SNES dosta¬ 
wałem z podniecenia mamuciej gorączki, gdy musiałem przerwać 
grę, aby uzupełnić trzecią komorę żołądka, o tyle grając na Gamę 
Boyu nie liczył się głód i pragnienie. Najważniejsza była eksplora¬ 
cja statku* podwodne^?*^— 

wędrówki po zato- 1 

p i ony m wraku, sza - i /yMrm -mV ■ . ; 

fone przejażdżki wa- \ m s ^ 

gonikiem a la India- ( I 

na Jones i moc in- I 

nych atrakcji, Małpi- S I 

szon Donkey stał ™ ™ ™ ™ ! 

spustoszenie po- T 

śród wrogów swymi * - ■« ■■ 

zabójczymi gwiazdkami, podczas 
~ ^ gdy małpi szonka Diddy wykony- 

cle, równie śmiertelne. 

Oprócz walorów czysto pszcze- H|| | 

tSm larskich, gra charakteryzuje się ol- W^' 

f brzymią dynamiką, fantastyczną .. 

^ ; SĘ grafiką, płynną animacją i urzekają- 
^ cą muzyką. Obok TOY STORY jest 
^ j to najlepsza platformówka pod każ-L _ 


Flrnia NINTENDO produkuje gry, które 
w większości przypadków są hitami dostępnymi 
jedynie na konsoiach Nintendo. Obok platfor- 
mówek z przesympatycznym hydraulikiem Ma¬ 
rlo w roli głównej pojawiła się rewelacja, w któ¬ 
rej pierwsze skrzypce odgrywają małpiszony. 
DONKEY KONG LAND 2, bo o tej grze mowa, 
odniosła już spory sukces na SNES. o czym 


dym względem, jaką widziałem na „Gro- 
wym Chłopaczku 1 '. 

Wicik 


zresztą pisałem. 
Teraz przyszła po¬ 
ra na Gamę Boya. 

W wersji na naj¬ 
mniejszą konsolę 
nowoczesnego 
świata gra nie stra- 


cych daje dużo do myślenia, bowiem jego opis 
f I Jf zajmuje prawie 15 stron w instrukcji. Gra przy- 

" B H pominą swoim charakterem platformówkę r jed¬ 

nak ze względu na obszernpść lokacji i jedno życie, wcale nie jest łatwa. 
Pewien ksiądz powiedział kiedyś na lekcji religii, że muzyka Slayer i AC/DC 
to beknięcia piekła; w przy- ^^pg^^ 

□adku teł ary niesamowi- I iJHVijl>i33tŁISIił 


fają ludzie z innej galaktyki, skąd bio- 
rą się WicikM Żarty, żartami a Samu$ 
wrócił i to nie aam, ponieważ w ślad 
za nim podążyły dziesiątki tysięcy kosmicznych przeciwników. Jak wiecie 
z bajki o Panu Kleksie, obawiał się ich Filip Golarz, dlatego posłał po Sa- 
musa* Wyjaśniam, że jest to gość ubrany w kosmiczny kombinezon, poży¬ 
czony od samego Mirosława Hermaszewskiego! 

Bardzo zaskoczyła mnie umiejętność zmiany dwunożnego Samusa 
w dwa rodzaje kulek. Pierwsza, bardziej ognista, umożliwia turlanie się we 
wszystkich kierunkach i jak to w najlepszych platformówkach bywa, cho¬ 
dzenie po suficie! Po przeistoczeniu się w drugą kulkę Samus staje się 
sprężysty - skacze lepiej niż zwykła, polna żaba! Niestety, w kulistym sta¬ 
nie Samus jest bezbronny jak dziecko i narażony na kontakt z wrogimi jed- 


śnie powinno się okre¬ 
ślić, METROID 2 „Powrót 
Samusa * to gra ciekawa, 
ale nie rewelacyjna. Za¬ 
wartość miodu spokojnie 
wystarczy na spreparo¬ 
wanie półtoraka. 


Walkerów i saperów, Szata gra¬ 
ficzna razem z muzyką nie stano¬ 
wią szczytu osiągnięć techniki, 


Gdy jmperium Kontratakuje* leciało w ki- 
^k 6 nach, miałem jakieś 12 lat, a w kioskach nie by- 

to żadnej gazety o grach komputerowych. Na 
szczęście żyt wtedy Dżordż Lókas, który nakrę¬ 
cił apolityczną serię super filmów o „Gwiezdnych Wojnach", Dzisiaj jestem już 
dorosłym facetem, a Ameryka iest świeżo po premierze STAR WARS w nowej 
oprawie audio, z wydłużonymi i zrealizowanymi od nowa komputerowymi efek¬ 
tami specjalnymi. A że już niedługo będzie głośno o Trylogii, proponuję krótką 
przygodę ze staroszkolną platformówką THE EMPIRE STRIKFS BACK 
W tej grze podzielonej na kilkanaście poziomów musisz pokonać siły złych 
mocy, które porywają w nocy kozy z pastwisk do eksperymentów genetycz¬ 
nych. Na początku wcielasz się w postać faszysty Hansa Solo, gd* Mgmgm 
grywanego w filmie przez Harrisona Forda, Uzbrojony w szybko- 
strzelny pistolet, siedzi na grzbiecie mutacji kangura z tasmańskim ^ ^ 

diabłem. Gdy zwierze padnie z wycieńczenia lub zostanie śmiertel- I | W' 
nie ranne, będziesz mi a! okazję po raz pierwszy wykorzystać swe 
nogi. W następnych poziomach staną się one obok pistoletu pod¬ 
stawą działań na tle mlłitarno-ruchowym. Cierpliwość i zwinność 
zostań ie w Da s tmperi u m Sc hlagt Zu ti) ck (taki jest n iemieck i tytuł - I 
buuee) wynagrodzona etapem strzeleckim z X-wlngiem pośród WMIW 


się do polania banana obsmaża¬ 
nego w mące kokosowej! 

Wicik 
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Coraz szybszy rozwój multime¬ 
diów, w tym także gier, wymusił na 
producentach procesorów zaprojek¬ 
towanie chlpa, który w lepszy i szyb¬ 
szy sposób mógłby przetwarzać 
dźwięk i animacje. MMX to skrót od 
angielskiego MultiMedia FKiension 
(czyli po polsku „multimedialne roz¬ 
szerzenie”). 

■Co nowego? 

Każdy, kto interesował się pisa¬ 
niem programów, w te, że działanie 


o 60% szybciej niż ich wersje na stan 
daniowe Pentium. Nowe procesory 
produkuje się w wersjach 166 i 200 
MHz dla komputerów typu desktop, 
czyli standardowych PeCetów na 
biurko, oraz 150 i 166 MHz dla lapto¬ 
pów. A już niedługo pojawi się hiper 
kombajn Pcntium Pro MMX. 

■Jak z kompatybilnością? 

Ponieważ w starym kodzie nic się 
nie zmieniło, a jedynie dodano nowe 
instrukcje p procesor MMX jest kom- 


wiście, wszystkie te programy bez 
problemu (no, może trochę wolniej) 
działają na starych Rentławkach. 

■ Cc na to konkurencja? 

Odwieczni konkurenci INTEL, flr 
my AMD i CYRIX p nie spoczęli na biu¬ 
rach i w najbliższym czasie zapowiada¬ 
ją premiery* swoich odpowiedników 
MMX. Na pierwszy ogień pójdzie 
AMD K(\ który nie ry zykując kompa¬ 
tybilności zakupił od INTEL znaczną 
część kodu MMX, Premiera K6 już 
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z 16 do 
32 kB, dzięki 
czemu stare 
przyspieszają o 

złwą zmianę będzie 
można zauważyć dopięto w pro^ 
gramach pisanych specjalnie dla 
MMX> które mają działać nawet 


Wszystko 


jaka będzie 
optymalna kon¬ 
figuracja 

ta do gier 
w 1997 roku. 


patybilny „w dóf\ czyli wszystkie 
starsze programy powinny działać 
z nim poprawnie. Można go umie¬ 
ścić w każdej płycie, 
z możliwością 

ustawienia na¬ 
pięcia na 3.3 V, 

Najwięksi 
producenci 
software’owi 
już obiecują 
opracowywanie 
programów z my¬ 
ślą o MMX Z IN¬ 
TEL ściśle współ¬ 
pracuje MICRO¬ 
SOFT, który zapo¬ 
wiada r że użyt- 
kow- 






w krotce CY¬ 
RK na razie 
wstrzymuje się t 
starając się 
uzyskać jak 
u a j w y ż s z e 
osiągi. Na¬ 
zwa robo¬ 
cza nowe¬ 
go CyriJta 
to M2. 
Kiedy pre 
^ mięta 
jeszcze nie w lado 
mo, może przed wakacjami. 


wskazywało na 
Pentium Pro. 

Jednak już 
w styczniu fir¬ 
ma INTEL ogło¬ 
siła wprowa¬ 
dzenie do 
sprzedaży pro¬ 
cesora nowej 
generacji o na¬ 
zwie Pentium 

mmy 


każdej aplikacji pobga na wykony¬ 
waniu szeregu powtarzających się py 
tli. Mimo że we właściwym kodzie 
zajmują one bardzo niewiele miejsca, 
ich wykonanie często zajmuje nawet 
90% działania całego programu. 
Większość aplikacji wykorzystują¬ 
cych w dużym stopniu grafikę, 
dźwięk i animacje wideo (czyli 
przede wszystkim gry) wykonuje 
w tym samym czasie bardzo podobne 
lub takie same instrukcje. Opierając 
się na tych spostrzeżeniach, naukow ¬ 
cy z INTEL opracowali nową techno¬ 
logię o nazwie SIMD (od ang- Single 
Jnstruction Multiple Dala), która 
umożliwia wykonywanie jednej In¬ 
strukcji „ wspólnej dia kilku jednocze¬ 
śnie pracujących aplikacji. Zarazem 
dodano 57 nowych instrukcji i dwu¬ 
krotnie powiększono pa¬ 
mięć cache pro¬ 
cesora 


nicy Win¬ 
dows oraz gracze wyko¬ 
rzystujący Direct“X odczują 
znaczną poprawę. Niedługo mają się 
ukazać nowe wen je Direct-X i Win¬ 
dows T 95 (OSR 2), zoptymalizawane 
na PemiumMMX. 

Dobry przykład daje firma ADO¬ 
BE i jej nowe dziecko PHOTOSHOP 
4,0 1 a z bardziej swojskiej dziedziny 
gierka POD firmy UBI SOFT. Gezy - 


■ Czy warto? 

Pentium MMX powstał przede 
wszystkim z myślą o graczach, 
W szybkim czasie zastąpi on zwykłe 
Pentium) i stanic się standardem. 
Chcąc nic chcąc, będziemy musieli 
w yposażyć swoje sprzęty w ten proce¬ 
sor. Pytanie ty Iko - kiedy? Na razie 
kupno MMX to wydatek ok. 5(1% 
większy niż przy zakupie tradycyjnego 
Pentium, Koszt komputera z P200 
MMX jest w tej chwili zbliżony do 
P PRO, mimo że ten drugi nadal ma 
lepszego kopa. Jak widać, ceny trzy¬ 
mają się na razie sztucznie. Jednak 
nie należy przy tym zapominać o du¬ 
żej ilości pamięci EDO RAM 
i o szybkiej karcie graficznej z akcele¬ 
ratorem 30, Tylko wtedy wykorzysta¬ 
my możliwości MMX na raiksa. Cier¬ 
pliwym radzę poczekać, aż ceny staną 
się bardziej rozsądne. 

łMkasz Bura 


Przybliżone ctnv oryginalnych 

procesorów 

IN I EL w marcu: 

PI66 

1210 zl 

P20C 

2285 ?i 

MMX 166 

1665 zł 

MMX200 

2665^1 

PPn>200 

2885 zł 


miesięcy temu PROCESOR 

zastanawiałem _ 
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Podczas gdy 
na Zachodzie 
producenci 
osprzętu do Pe¬ 
cetów prześci¬ 
gają się w po¬ 
mysłach produ¬ 
kując kolejne 
akceleratory 
trzeciego wy¬ 
miaru, polskiej 
firmie BLAST! 
udało się zadzi¬ 
wić świat swo¬ 
ją inwencją. 
Dzięki karcie 
PSX BLASTER 
każdy posia¬ 
dacz kompute¬ 
ra PC będzie 
mógł wreszcie 
zagrać w gry 
wcześniej do¬ 
stępne jedynie 
posiadaczom 
konsoli Play¬ 
station! 


Mimo olbrzymiej liczby akcelera¬ 
torów 3D do komputerów PC konsola 
Playstation w dalszym ciągu pozosta¬ 
je niedoścignionym wzorem. Wydaje 
się, że firmie BLA5T5 udało się zna¬ 
leźć radę na gnębiącą PeCetowców 
powolność gier - znajdująca się obec¬ 
nie w fazie końcowych beta-testów 
karta PSX KLASTER przy pomocy 
odpowiedniej technologii zamienia 
komputer PC w urządzenie kompaty¬ 
bilne z Playstation. 

■Technologia 

Na bebechy karły składa się jeden 
chip odpowiedzialny za wyświetlanie 
grafiki uraz pamięć. PSX BLASTER 


Instalacja 

PSXBLASTER pracuje w standar¬ 
dzie PCI 3 bez trudu wciska się w wol¬ 
ny slot płyty głównej (oba k karty gra¬ 
ficznej), Na kurcie zamontowano 
BIOS zgodny ze standardem Pług & 
Pray, zatem po uruchomieniu kompu¬ 
tera system Windows'95 autonaiycz 
nie poprosi o dyskietkę z dinerami. 
Kolejnym krokiem jest zainstalowa¬ 
nie oprogramowania, dzięki któremu 
możliwa będzie magiczna transfor¬ 
macja Pe^m W zależności od 
upodobań, można też podłączyć znaj¬ 
dujący się w zestawie joypacł. Po po¬ 
nownym uruchomieniu komputera, 
klikając na ikonę „PSX BLASTER” 


na redakcyjnym superkomputerze 
Pentium Pm 200 MMX ze m MB 
pamięci - gry zaczęły wreszcie dzia¬ 
łać / prędkością równą Playstation. 

■Wrażenia 

PSX BLASTER wydaje się być 
znakomitym rozwiązaniem dla w jęk 
szóści użytkowników PC, pragną¬ 
cych rozkoszow ać się jakością grafi¬ 
ki dostępną wcześniej jedynie posia¬ 
daczom konsol. Po raz kolejny 
sprawdza się przysłowie „Polak po 
trafi ". Firma BLAST! wprawiła nas 
w prawdziwe osłupienie. Według za¬ 
powiedzi przedstawiciela firmy cena 
karty nic będzie większa niż 5C€ zło 



standardowo wyposażony jest, po¬ 
dobnie jak Playstation, w 2 MB pa¬ 
mięci graficznej, a jako dodatek firma 
BLAST! przygotowała 256 KB pa¬ 
mięci na savegame, Właściwie cała 
technologia użyta w PSX BLASTER 
opiera się na najnowszej wersji pakietu 
DIREC1-X 5,0 firmy MICROSOFT. 
PSX BLASTER jest pierwszym akce¬ 
leratorem czwartego wymiaru - 
w praktyce znaczy to, że oprócz prze¬ 
strzeni opisanej na osi współrzędnych 
przyspiesza także czas potrzebny do 
wykonania każdej instrukcji. Zupeł¬ 
nie nową opcją, która pojawiła się do- 
picro w DIRECT-X 5 X) jest akcelera¬ 
cja dźwięku. PSX BLASTER wyko¬ 
rzystuje ją i robi to znakomicie do¬ 
bywający się z PcCeta dźwięk jeszcze 
nigdy nie był tak czysty i płynny. 
Oprócz gier z PlayStal jon, R5X BLA¬ 
STER będzie przyspieszał każdą Be- 
Celową grę dla Windows*95 obsługu¬ 
jącą DTRBCT“X. Dzięki temu można 
pokusić się o stwierdzenie, że 
PSX BLASTER 


z desk topu, a następnie wybiera¬ 
jąc opcję „Nowa gra"' PcCct au¬ 
tomatycznie wchodzi w tryb 
Playstation - wystarczy w łożyć 
do czytnika CD dowolną grę 
z liczącej obecnie ponad 350 iy- 
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t o 

najbardziej zaa¬ 
wansowany akcelerator do PcCeta. 


tułów listy, aby rozkoszować się 
w spa r iałyrn i, trój wy m i arowy mi 

światami z PSX T a. 

■ Wymagania 

PSX BLASTER ma, niestety, 
ogromne wymagania sprzętowe. Aby 
gry pracowały płynnie, niezbędny jest 
prawdzi wie potężny PeCet. Na począ¬ 
tek wystarczy napęd CD-ROM 
o szybkości 4x lub wyższej oraz karta 
dźwiękowa zgodna z DIRECT SO¬ 
LI ND (SoundBlaster 16 znakomicie 
nadaje się do tego celu), Absolutnym 
minimum określanym frzez produ¬ 
centów sprzętu jest Pentium 166 i 16 
MB pamięci. Jednak testując kartę na 
takiej konfiguracji sprzętowej niektó¬ 
re gry (np. TEKKEN 2) wykazywały 
dobrze znane PeCet owcom skłonno- 
[ ści do zwalniania i gubienia klatek 
animacji. Rekomendowana przez 
firmę BI.AST! konfiguracja to Pen¬ 
tium 2CKJ oraz 32 MB pamięci, co 
wcale nas nie dziwni - m kilka mie¬ 
sięcy będzie to niezbędna Lonfigura 
cja PeCeta do gier Prawdziwe skrzy¬ 
dła PSX BLASTER rozwiną! dopiero 


tych, rzecz jest zatem warta 
uwagi, zwłaszcza że tymczasem 
cena konsoli Playstation w USA 
spadła do 139 dolarów 
(w Niemczech dci 299 marek). 
Pracujący nad kartą inżyniero¬ 
wie zapowiadają, że przed skierowa¬ 
niem P5X BLASTER-a do sprzeda¬ 
ży dokonają jeszcze kilku uspraw¬ 
nień mówi się między innym] 
o zoptymalizowaniu kodu programu, 
w efekcie karta pracować będzie na¬ 
wet na komputerach 486DX2/6ó In¬ 
formacje zdobyte na drodze nieofi¬ 
cjalnej mówią też o przygotowanej 
przez firmę BLAST karcie Saturn 
BLASTER. Na razie jednak pozosta¬ 
je nam czekać na pełną wersję PSX 
BLASTER, która po wakacjach ptv 
w inna być już w sprzedaży *** 

■W pudełku 

-Karta PS X BLASTER 

- Dyskietka / oprogramowaniem 
dla Windows T 95 

- Instrukcja obsługi 

- Joyptid 

- Gra TEKKEN 2 

Marcin L Górecki 


Dystrjtułor: 


Bl-AST! S.C. 


Warszawa, teL 0-700 PSX-BLSTR 
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Dystrybuton ULTRAMEDIA 
Warszawa, ul. Nowogrodzka 4 
icl/fax {0 22) 628 KO 74 
Cena; (z VAT-em); -T^zt 


Karta korzy stająca w dalszym ciągu 
ze slotu ISA standardowo posiada 1 
MB pamięci ROM z zestawom próbek 
MIDI oraz5I2 KB pamięci RAM t któ¬ 
rą można rozbudować dodając specjal¬ 
ne moduły (4 MB i 8 MB),dostępne je¬ 
dynie w sieci sprzedaży CREAT1YE 
LABS (zrezygnowano bowiem z moż¬ 
liwości rozbudowy o krótkie, 8- bitowe 
moduły SIMM). AWE64 jest zgodny 


leży w kreowaniu matematycznych 
modeli brzmieniowych, uwzględniając 
zjawiska akustyczne, jakie towrazyszą 
wydobywaniu dźwięku z konkretnego 
instrumentu. Przykładowo, podczas 
generow ania dźw ięku trąbki, pod uwa¬ 
gę brane są aż cztery miejsca przez któ¬ 
re przepływa powietrze w instrumen¬ 
cie. Używając skomplikowanych wzo 
rów matematy cznych AWE64 przy ge 


CREATIVE 

LABS to firma, 
której nie trze¬ 
ba specjalnie 
przedstawiać. 
Karty z rodziny 
Sound Blaster 
dziś trakto¬ 
wane jako stan¬ 
dard zarówno 
przez twórców 
gier, jak i przez 
firmy produku¬ 
jące własne 
karty dźwięko¬ 
we. Najnow¬ 
szym dzieckiem 

CREATIVE 
LABS jest So¬ 
und Blaster 
AWE64, karta 
rozwijająca 
możliwości nai- 


popularniej- 


cie AWE32 


ze standardem Fiug and Play, dzięki 
czemu po uruchomieniu komputera 
(oczywiście pracującego pod Win¬ 
dows *95) okienka same poproszą o od¬ 
powiednie dmeiy. Wystarczy włożyć 
płytę CD, kilka razy kliknąć na OK 
i już po chw ili można rozkoszować się 
stereofonicznym dźwiękiem. 

■ Technologia 

AWE64 jest kontynuacją linii pro¬ 
duktów dźwiękowych CREATTYE 
LABS, oparty cli na syntezie Advaneed 
WavE£fcct bazującej z kolei na okła¬ 
dzie EMU800 firmy £ mu Systems. 
W A W £64 po raz pierwszy zastosowa 
no technologię WaveGurde, która pole 
ga na wykorzystaniu metody modelo¬ 
wania fizycznego. Metoda la, jak 
twierdzi producent, jest wyrazem naj¬ 
nowszych trendów w dziedzinie tech¬ 
nik generacji dźwięku, a jej 
tajemnica 


nerawanio końcowego dźwięku bietze 
pod uwagę wszystkie cztery podriżwię- 
ki. W praktyce, dźwięk oparty na 
technologii WaveGuide brzmi lepiej 
niż ten realizowany przy użyciu Wa- 
vcTablc. AWE 64 to pierw sza karta 
z rodziny Sound Blaster w r której m- 
słosowano 64-glosową polifonię. 
Efekt taki uzyskano łącząc możliwo¬ 
ści syntezatora EMU800 (znanego 
Ł SB AWE32 i SB 32) z programową 
techniką syntezy dźwięku 32 głosy 
generowane są przez syntezator* 
a kolejne 32 uzyskano dzięki opro¬ 
gramowaniu. 

■ Oprogramowań i e 

W skład zestawu Sound Blaster 
AWE64 wchodzi płyta CD, na której 
oprócz drivctów 


ET W A RE SUITĘ są następujące pro 
gramy: Creative Multimedia Deck 
(prosty program służący do odtwarza¬ 
nia plików WAV, M1D i muzyki 
z. CD), Creathe W avcStudio (dość do¬ 
by edytor do sampli zapisanych w pli¬ 
kach WAV), Crcative Soundo LE 
(program, który pozwala dołączać 
dźwięki do dokumentów- za pomocą 
techniki Os H), Geative TejaAssisi 
(komjxiter odczytuje na głos pliki tek¬ 
stowe), CreatNe VoiceAssisl (aplika¬ 
cja dzięki której można wydawać 
komputerowi polecenia głosem), Vicn- 
na SoundJPont Studio (edytor instru¬ 
mentów■ MIDI) oraz MIDI Grcbestra- 
tor Plus (sekwencer MIDI). Drugi ze¬ 
staw programów, IMERNETed AU¬ 
DIO TOOLS to software przydatny 
podczas surfowania po Internecie: Mi¬ 
crosoft INTERNET £xplorcr (najpo¬ 
pularniejsza darmowa przeglądarka do 
stron WWW), Real Audio Player {play¬ 
er odtwarzający ściągane pliki dźwię¬ 
kowe w czasie rzeczywistym) oraz 
Craatwe WebPhonc (program, dzięki 
któremu możliwa jest rozmowa po¬ 
przez Internet). Oprócz tego w Musie 
Libraiy znajduje się cala masa plików 
MID i WAV,a także biblioteki General 
MIDI i pojedyncze instrumenty dla 
\ lenn a SoundStudio, 

Wrażenia 

AWE64 nie rewolucjonizuje 
AWE32, jednak kilka nowych drobtaz 
gów z pewnością spodoba się osobom 


na świe 


wykorzystującym komputer do emisji 
dźwięku Karlu lepiej odtwarza pliki 
MIDI, ma więcej możliwości przy ich 
edycji, a dzięki zastosowaniu udosko¬ 
nalonych przetworników analogo¬ 
wo-cyfrowych charakteryzuje się ob¬ 
niżonym wskaźnikiem poziomu szu¬ 
mów Jest także fuli dup3ex (jednocze¬ 
sne nagrywanie i odtwarzanie w czasie 
rzeczywistym) przydatny np- przy 
oprogramowaniu zmieniającymi Pt- 
Cera w wielośladowy magnetofon cy¬ 
frowy, bądź. leż przy internetowych 
rozmowach telefonicznych (za pośred¬ 
nictwem WebPhone). Generalnie po¬ 
siadacze A W £32 nie zyskają wicie 
zmieniając swoje karty dźwiękowe tm 
AWE64. Jeśli jednak ktoś planuje za¬ 
kup karty Sound Blaster AWE* lepiej 
niech dopłaci nieznaczną różnicę 
i wy bierze AWE64. 

Marcin K r Górecki 
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PC FUGHT FOBCE 

• n n zestaw lotniczy 
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TEHMINATOR 

awangardowy ksz 

8 przycisków fire 
diody LED 
współpraca i Sega 




, Słn * 


PS PROGRAM PAD 

przezroczysty, super ergonomiczny pad 
10 przycisków fire 
auto-lire 

profanowanie przycisków fire 
zwalnianie tempa gry 

70 możliwości ustawienia komdinacji przycisków fire 
współpraca z Playstation 



PREDATDR GON 

współpracuje z konsolami Sega Saturn ora? 
funkcja automatycznego ładowania 
autofire 

możliwość połączenia auloładowadia z iunkcją 
regulacja prędkości strzelania 
posiada funkcję start 


EDLIPSE STICK 

joystick tradycyjny drążkowy 
£ przycisków Eire 
(unkja aulo fire 
programowanie 
wyświeltaciLED 
zwalnianie lampa gry 
metalowa podstawa 
współpraca z Sega Saturn 


EKPLORER PAD 

standardowy pad. pc do orty do 
8 przycisków lirę 
exlra długi kaóei 
współpraca z Sega Saturn 



CONTROL STATfON 

ergonomiczny kształt 
funkcja auto-fire 

& standardowych przycisków Tire 
współpraca z Playstation 



Największy importer konsol nowej generacji w Poisce 

Hurt 0-55 33 93 65 Fax 0-55 33-59-44 Detal 

82-300 Elbląg , ul. Skrzydlata la 





-■£L.£i: I 5=.*firl IL- his. . L-._r'.u 





SENSIBLE SOFTWARE zaistniał 
na rynku gier komputerowych dzięki 
grze SENSłBLE SOCCER, Rrma 
ma na koncie kilka innych przebo¬ 
jów, aJe znana jest głównie z tego 
produktu. Co rok ukazuje się nowa 
wersja. Zwykle każde wznowienie 
przynosi szereg ulepszeń. Niestety 
migowy rynek jest anormalny, więc 
w okresie ostatnich dwóch lat wersje 
SWoS różnią się zaledwie zaktuali¬ 
zowanymi składami i ledwie zauwa¬ 
żalnymi kosmetycznymi zmianami. 


"Ę ciąż Legia ma skład z se¬ 
zonu 95/96), co daje w su¬ 
mie £6 000 zawodników 
biegających na trawia¬ 
stych boiskach w przeróż¬ 
nych częściach globu. Na¬ 
turalnie zawodnicy z Afryki 
mają czarny kolor skóry 
a Arabowie hebanowy. Po¬ 
mimo identycznych rozwią¬ 
zań graficznych, niezmie¬ 
nionych zasad i kodów 
SWoS nie stracił nic na 
wartości, Wierzcie lub nie, ale 
w ostatnim półroczu za wyjątkiem 
RED ALERT nic mnie tak nie wcią¬ 
gnęło ja ta gra Wyobraźcie sobie, że 
zamiast recenzować inne, wolatem 
przez 7 godzin tłuc w ten soccer, aż 
od joya dostałem odcisków, utrudnia¬ 
jących teraz sprawne pisanie. 
Zawodnicy zbudowani z kilku pik¬ 
seli w dalszym ciągu uroczo uganiają 
się za piłką oraz zdobywają fenome¬ 
nalne gole na dziesiątki sposobów. 
Wykonują to z gracją i sporą dynami- 



tywriie mnie zaskoczyło. Ponadto 
niezmiernie trudno wywalczyć zwy¬ 
cięstwo w pucharach, bo nawet zwy¬ 
kłe przeciętniaki wspinają Się na 
szczyt swoich możliwości i sprawi ają 
sporo niespodzianek. W opcji kariery 
zaczynasz od trenowania 
jednej drużyny, w zależ¬ 


ność nawet Estończyk znajdzie tu 
swoją ligę, zaś w przypadku dobrej 
współpracy drużyny i sprawnego 
operowania finansami ma szansę 
powalczyć w europejskich pucha¬ 
rach! Opcji kariery, trwającej 20 se- 
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Jednak czy można dziwić się leni¬ 
stwu autorów SWoS, skoro od 
trzech łat ich produkt i tak pozostaje 
nieprzescigniony? 

SWoS jest najlepszą piłką nożną 
na Amigę, przeznaczoną dla jednej 
lub dwóch osób grających jednocze¬ 
śnie, Rozgrywki zawarte w progra¬ 
mie obejmują wszystkie zawody od¬ 
bywające się na przełomie lat 96/97 
włącznie z krajowymi ligami i pucha¬ 
rami. Przewidziano więc udział za¬ 
równo w mistrzostwach świata, jak 
i w figach (pojedynki Legii z np. Gór¬ 
nikiem Zabrze w polskiej) nie pomija¬ 
jąc bojów w europejskich pucharach. 
Na zaledwie dwóch dyskietkach za¬ 
warto 140 rodzajów zawodów piłkar¬ 
skich, upchnięto aż 1400 drużyn 
z najświeższymi nazwiskami (cho- 
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ką, która obok cha¬ 
rakterystycznej gra¬ 
fiki oraz widoku bo¬ 
iska jest .najwięk¬ 
szym atutem gry. 
Dla starych wyjada¬ 
czy mam dobrą no¬ 
winę. Za¬ 
uważyłem 
utrudnienie 
- obrońcy 
zagęszcza- 
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ją teraz 
przedpole, aby utrudnić zdo¬ 
bycie goła Moja ukochana 
taktyka polegająca na strza¬ 
łach z dystansu i dobitkach 
przestała w tym momencie 
skutkować, co bardzo pozy- 


ności od wyników 
Otrzymujesz propo¬ 
zycje nawet z zagra¬ 
nicy! Niewątpliwym 
atutem tego progra¬ 
mu jest uniwersał- 
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zonów nie znajdziesz w żadnej piłce 
nożnej, nawet w FIFA ł 07. Jeśli masz 
Amigę, nie stać cię na konsolę lub in¬ 
ny komputer to się nie załamuj, bo 
masz genialną SWoS. 

Widk 




£isdx 


riv;hr] su uif ^ 


Ki 


SECRET SBIKE «4S 









































































































































































Ilość gier zaliczanych dc kategorii 
symulacji lotniczych nie prezentuje 
się na rynku Amigowym zbyt okazale. 
Najlepszym tego dowodem są tylko 
dwie pożycie, które ukazały się 
w ostatnich osiemnastu miesiącach. 
COALA wydana przez Empire i pol¬ 
ska produkcja OPERATOM WOLF. 
Niedostatki ilościowe symulatorów re¬ 
kompensowane byty jakością. Naj¬ 
nowsza propozycja VULCAN SO- 
F MARĘ dorównuje poprzednikom, 
a nawet ich przewyższa. 

Gra składa się w sumie z kilkudzie¬ 
sięciu misji na 27 europejskich ^are¬ 
nach walk". Ponad pclamj i lasami bę¬ 
dziesz mógł polatać jedną z 10 najno¬ 
wocześniejszych maszyn. 

JETPILOT przeznaczony jest dta 
jednego gracza lubującego się w zma¬ 
ganiach powietrznych przy użyciu sa¬ 
molotów szturmowych. W tej grze każ- 



oraz ustalić na jakim typie detali naj¬ 
bardziej mi zafeży. 

Jako ewenement w historii symula¬ 
torów lotniczych na Amigę chciałbym 
wyróżnić fakt, że w grze tej umiesz¬ 
czono syntezę mowy dostępnej 
w czasie grania Niestety fakość wy- 


Jeśli lubisz zachmurzone niebo, zimo¬ 
wą aurę i ostry porywisty wiatr wiejący 
z zachodu to jesteś w domu. Wystar¬ 
czy tekka modyfikacja i znajdziesz się 
w samym centrum zawieruchy z ogra¬ 
niczoną widocznością. Miłośników 
realizmu zadowoli niezliczona ilość 
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dy może sprawdzić wyroje sity. W try¬ 
bie demo hęd/iesz miał przyjemność 
podziwiać umiejętności komputera 
oraz zapoznać się z niektórymi misja¬ 
mi. W pradise poćwiczysz latanie. Na¬ 
stępnie escerdce przyda się do nauki 
perfekcyjnego lądowania. Ostatnią 
propozycją jest conrfeat W tym tjybie 
wymagane są wyśmienite umiejętno¬ 
ści pilotażowe, inwencja podczas wal¬ 
ki w powietrzu oraz nieomylność w po 
dejmowariu decyzji. 

‘'Nie od razu Kraków zbudowano" - 
na początku nie wybieraj misji z ooro 
bat, bowiem twoje umiejętności przy 
niosą armii więcej 
szkody niż pożyftu. 

Przed rozpoczęciem 
misji zachęcam do sko¬ 
rzystania z obszernej 
odprawy, gdzie otrzy¬ 
masz kompletną in- 
strukqę obsługi pro¬ 
gramu j oblatywacza. 

Dzięki temu nre musisz 
za każdym razem za¬ 
glądać do instrukcji 
i wertować dziesiątków 
stron, bo wystarczy kil¬ 
ka kliknięć i po kłopocie Z własnego 
doświadczenia wiem, że takie rozwią¬ 
zanie jest zdecydowanie skuteczniej¬ 
sze i praktyczniejsze w użyciu, tyle że 
ułatwia zabawę piratom Obok kom¬ 
pletnej instrukcji obsługi zaskoczył 
mnie również rozbudowany panel 
konfiguracyjny programu. Jest on 
w stanie zaspokoić gusta najbardziej 
wybrednych graczy. Co ciekawe, gra 
uruchamia się już na zwykłej Amidze 
500, jednak do płynnego działania 
programu z dużą ilością detali na 
ekranie potrzeba minimum Amigi 
1200 z fastem ii kartą turbo. Podoba 
mi się, że mogę wybrać jedną z irzech 
rozdzielczości (lowres, hires, laced) 
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bieg żółwia na sto metrów z przeszko¬ 
dami. Jeśli masz w domu sprzęt z pro 
cesorem 030 lub szybszym, jestem 
w stanie poręczyć, że będźiesz miał 
wiele godzin dobrej rozrywki. 

Przy włączonych na makse deta¬ 
lach efektowne stoją ssę bliskie kon 
takty z samolotami przeciwnika oraz 
pojawiające zabudowania, gdy lecisz 

tuż nad ziemią. 
Zdarzają się misje, 
w których nałoży 
dolecieć w szyku 
w określone miej¬ 
sce. Do precyzyjna 
go wyrównania wy¬ 
korzystaj wirtualny 
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zegarów i przyrządów, które informują 
o stanie maszyny, warunkach atmos¬ 
ferycznych, ilości paliwa itd. 

Jakość zabawy uzależniona jest od 
parametrów komputera. Słabe Amigi, 
włącznie z nieuzbrojoną Amigą 1200 
nie są w stanie wycisnąć zbyt wiele 
z JETPILOT. Animacja przypomina 


t ,ł * i f u -i 

użyłem słowa wirtu¬ 
alny, ponieważ mo¬ 
żesz w czasie lotu 
kręcić głową po ka¬ 
binie w dowolnym kierurku, włącznie 
l zadarciem jej do góry. Żeby znaieić 
wroga, wystarczy się rozejrzeć! 

JETPiLOT jest grą solidną, bez fa¬ 
jerwerków, ale starczającą na drugo. 
Nie nudzi się, nie jest odtwórcza, ma 
dobrą grafikę i dźwięk Maniacy prze¬ 
stworzy i początkigący powinni być 
z niej zadowoleni. 
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powiadanych informagi pozo¬ 
stawia wiełe do życzenia. 

Dobry symulator powinien 
wiernie odzwierciedlać prze¬ 
bieg lotu i JETPILOT ze swoim 
przebogatym panelem konfigu¬ 
racyjnym spełnia ten warunek. 
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UROPA'^ charakteryzuje 
się dopracowany i szcze¬ 
gółową grafiką z licznymi 
obiektami 3D. Niektóre 
ray-trayclngi (szczególnie 
cieniowane) robią wraże- 
nie Zresztą ich jakość 


lania wroga lub 
wysadzenia w po¬ 
wietrze generato¬ 
rów mocy W eks¬ 
terminacji prze¬ 
ciwnika pomocne 
stają Się arsenały 
broni. Uzbrajasz 
się w specjalnie 
cło tego przysto¬ 
sowanych modułach. 


uzależniona jest od mocy sprzętu 
oraz pamięci. Po przestadce do 
poduszkowca renderowany świat 
obiektów połączony z licznymi 
efektami świetlnymi \ normalną 
grafiką kontrastuje z surowym i, 
czasem cieniowanymi wektorami. 
Takie przejścia nie pozwalają gra¬ 
czowi usnąć nad komputerem, czy 
ziewać po 20 godzinach ciągłego 
grania. Wraz z wysokiej jakości 
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Austex Software 


grafiką program oferuje niezłą mu¬ 
zykę i fajne, kosmiczne efekty 
dźwiękowe. 

Zwolennikom hybryd w dobrym 
stylu polecam tę grę, ma ona szan¬ 
sę wyrwać ich r odmętu masówek. 
Poza tym, ile można grać w V AL- 
HALLA... Świeżość pomysłów, nie¬ 
konwencjonalne rozwiązania i gra¬ 
fika to największe atuty propozycji 
Australijczyków, Po połączeniu ka¬ 
belkiem dwóch Amig istnieje możli¬ 
wość grania w dwie osoby na spe¬ 
cjalnie przygotowanych pozie 
mach! 
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Większość najnowszych gier 
komputerowych pomimo przepięk¬ 
nej oprawy graficznej, wyśmienitego 
dźwięku i ogromnych nakładów na 
reklamę nie jest wcale rewelacyjna. 
Powodów tego stanu rzeczy jest 
wielo - brak umiejętności koderów, 
coraz większy tłok na rynku rtd. Ola 
początkującego gracza, który nie ma 
jeszcze wyrobionego gustu jest to 
wymarzona sytuacja, bowiem ogro¬ 
mny wybór tytułów pozwala mu na¬ 
sycić niezaspokojoną żądzę grania. 
W gorszej sytuacji jest gracz wytraw¬ 
ny, który swoje już odstrzelił, prze¬ 
brnął ewentualnie zdobył. Taki ko¬ 
leś, a do tej grupy zaliczani się już 
i ja. nudzi się po piętnastu minutach 
grania, bo schematy zaczynają się 
powtarzać: system sterowania do¬ 
prowadza do szału, fabuta okazuje 
trywialna Dzieje się lak, bo produ¬ 
centom brakuje pomysłów, prawie 
wszystko zostało juz wymyślone 
i cały czas jest ty lko powielane. 

Jakież było meje zdziwienie, gdy 
odpaliłem grę U ROPA 2 , australijskiej 
firmy AUSTEX SOFTWARE, o której 
nigdy przedtem me słyszałem. Na sa¬ 
mym początku przykuto moją uwagę 
intro z dość ciekawą legendą. 

Rzecz dzieje się w dalekiej przy¬ 
szłość: na jednym z księżyców Jupi¬ 
tera skolonizowanego przez Zie¬ 
mian Księżyc zamieszkiwany jest 
przez kilka nacji, z których jedna 
zbuntowała się i zaczęła zagrażać 
porządkowi we wszechświede. Za¬ 
danie polega na zażegnaniu 
konfliktu i doprowadzeniu do 
powrotu ładu na lej minipla- 
necie. Banalne jak góralskie 
prognozy pogody, a jednak 
coś w tym jest Najlepiej 
obejrzeć intro i poczytać ki¬ 
lobajty legendy. 
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Po klimatycznym wpro¬ 
wadzeniu nadchodzi czas 
na trzyfazową rozprawę z buntow¬ 
nikiem (część roboty wykonuje 
komputer). 

Aby grę u kończyć musisz precy¬ 
zyjnie wykonać zadania w poszcze¬ 
gólnych fazach, bez pomijania ja¬ 
kiegokolwiek etapu PJarieta składa 
się z dwunastu baz połączonych ze 
sobą jedynie węzłem radiowo-tele¬ 
wizyjnym. Bezpośrednia komunika¬ 
cja pomiędzy nimi odbywa się dzię¬ 


ki poduszkowcowi chroniącemu pa¬ 
sażerów przed oddziaływaniem 
śmiercionośnej dla człowieka po¬ 
wierzchni księżyca U ropa. Grę trze¬ 
ba zaliczyć do kategorii arcade-ad- 
venture z elementami zręcznościo¬ 
wymi i przygodowymi, co powinno 
być zachęcające. 


AKCJA 


Wcielasz się w nowoczes 
robota zakutego w pancerz, 


tujesz nad powierzchnią ziemi na 
poduszkach magnetycznych. Klu¬ 
czysz po systemie korytarzy opla¬ 
tających bazy Cel misji został ści¬ 
śle sprecyzowanym przed rozpo¬ 
częciem danego poziomu. Zasad¬ 
niczo powinieneś oswobodzić wię¬ 
zionych przez ba¬ 
nitów ludzi i bez¬ 
piecznie odtran¬ 
sportować ich 
w bezpieczne, 
strzeżone przez 
wojsko miejsce. 
Niektóre etapy 
składają się z cał¬ 
kowicie zręczno¬ 
ściowego rozwa- 


2 elemen¬ 
tów^ charak¬ 
terystycz¬ 
nych dla 
przygodo- 
wek wyszczególniłbym porozu¬ 
miewanie się z ludźmi i innymi ro¬ 
botami, szukanie „przepustek’ 1 do 
dalszej części gry (np, znalezienie 
karty magnetycznej do otwarcia 
włazu generatora). Proponowana 
rzeczywistość zaprezentowana 
została w i/orne tri i, która nadaje 
grze nieco oryginalności. Bardzo 
ciekawie zaaranżowano sterowa¬ 
nie jednoczesne używanie 
myszki i klawiatury, które z racji 
hybrydowej struktury gry okazują 
się nieodzowne. Jedną rękę wy¬ 
korzystujesz do sterowania posta¬ 
cią, zaś drugą do klikania po po¬ 
koju w celu znalezienia pożąda- 
nego przedmiotu. W większości 
przypadków korytarze i pomiesz¬ 
czenia w bazach są podobne Za¬ 
pamiętanie drogi graniczy z cu¬ 
dem, dlatego niezbędne okazuje 
Się korzystanie 2 rozbudowanej 
mapy. 

Podczas naziemnej przesiadki 
do poduszkowca, gra przeobraża 
się w strzelaninę. Nie możesz od¬ 
puścić sobie mordowania wrogów 
za pomocą rakiet sa mon sprowa¬ 
dzających. W przeciwnym razie oni 
zniszczą twój pojazd Akcję 
obserwujesz wtedy z kokpi- 
tu maszyny, jak w regular¬ 
nych symulatorach. 
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masz najmniej¬ 
szych szans, na¬ 
tomiast gdy wy- 
korzystasz 
ukształtowanie 
terenu to i owszem. Zaciągniesz 
wroga do kotliny, która ma tylko 
jedno wyjście i wystrzelasz go 
2 ukrycia. Naturalnie jest to jedna 
z metod i przykładowych sposo¬ 


bów, których w grze jest tyle, ile po¬ 
trafi wygenerować twoja głowa. 
Tak więc ewentualne twierdzenia, 
ze gra jest zwykłą slrzelaniną, która 
podszywa się pod strategię, nie 
mają sensu T rzeba tu ostro kombi¬ 
nować, Operując różnymi pojazd a- 
rr i rozwijasz zmysł faktyczny. Przy 
umiejętnym wykorzystaniu czoł¬ 
gów, transporterów i samochodów 
możesz sporo namieszać na placu 
boju i niejednokrotnie przesądzić 
o losach pojedynku. TINY TRO- 
OPS jest grą dynamiczną, wyma¬ 
gającą ruchu i szybkich decyzji . Nie 
byłoby to możliwe, gdyby nie kod 
gry oraz banalna obsługa przy po¬ 
mocy myszki i klawiatury. 

Kod gry umożliwia przyspiesze¬ 
nie działania programu bez żadne¬ 
go spowolnienia scrollinga co przy 
ładnej i kolorowej grafice dobrze 
świadczy o autorach. Aspekt szaty 
graficznej należy rozwinąć, bowiem 
obok miodności jest to największy 


jej atut. Ładne, duże. ciekawie nary¬ 
sowane pojazdy i jednostki bojowe 
cieszą oko, a w połączeniu z różny¬ 
mi oryginalnymi detalami nadają 
grze swoistego uroku, niespolyka- 

w in¬ 
nych ma¬ 
sówkach. 
Jedną 
z wad mo¬ 
że być 
monotonia 
d ziata ń 

militar¬ 
nych. 
Zwolenni¬ 
kom ga¬ 
tunku ac- 
tion-stra- 
tegy pole¬ 
cam TINY TROOPS gorąco. Ramię 
taj, nie musisz być jenerałem So¬ 
wińskim, aby z księstwa Eunuchów 
został pył i brzuchate dziewki po pa¬ 
ru miesiącach od zmagań. Jono 
strawy i wina dajcie wodzu!!! 

Wkik 

Vulcan Software 

MSTHmjTifl - mmutt cen a ; -™ 

ftMIŁfl 500,1200, 5 DYSKIETEK _ 
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Na planecie Gigantyczny 
Pieróg oddalonej od Ziemi 
o tysiące lat świetlnych od 
450 łat odbywała się bezkre¬ 
sna wojna pomiędzy dwoma 
zwaśnionymi rodami. Więk¬ 
szość mieszkańców nie pa¬ 
miętała jej pizyczyriy. ale 
napędzana wyrządzanymi 
krzywdami i szkodami nie¬ 
nawiść nie pozwalała za¬ 
przestać bratobójczych 
mordów. Naweł groźba 
zagłady planety z po¬ 
wodu wyniszczenia 
środowiska naturalne¬ 
go nie spowodowała opa¬ 
miętania. 

Grupa brodatych na¬ 
ukowców pod wezwaniem 
Krągłego Pieroga posta¬ 
nowiła odseparować wal¬ 
czących od reszty społe¬ 
czeństwa i wysłała ich na 
mną planetę, aby w spo- 
koju mogli się powy rzy- 
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nać,.. Tutaj zaczyna się twoja rola - 
wojaka, który staje po jednej ze 
waśnionych stron, Do wyboru 
masz ród Klutesów zwanych przez 
mieszczan Eunuchami lub walecz¬ 
ną drużynę Furfuriansów okrzyknię¬ 
tych z racji ich kiepskiego wzroku 
i fizjonomii - Neptkami Po wyborze 
barw, kompanii, następuje dobór 
jednostek bojowych i wciśnięcie 
magicznego klawisza „war, W tym 
momencie przeniesiony zostajesz 
na arenę najkrwawszych potyczek 
w dziejach tych dwóch rodów. Bitwę 
widzisz pod kątern który pozwala ci 
wszystko ogarnąć jednym spojrze¬ 
niem. W tym momencie wystąpił 
u mnie poważny szok połączony 
z radością, bowiem od czasów DLI¬ 
NĘ 2 po raz pierwszy mam przy¬ 
jemność katować grę strategiczną 
polegającą na wyrżnięciu wroga 
w pień na zasadach zbliżonych 
do Z firmy GORE DESIGN, 

Dla uściślenia faktów po¬ 
dam, źe TJNY TROOPS jest 

grą strategiczną, w której 
dwa mocarstwa muszą wy¬ 
plenić z danej planszy wro- * 
ga lub doprowadzić do 
zniszczenia bazy [ogniem 
i mieczem). Przyznam się, 
że już dawno straciłem na¬ 


dzieję, że ta gra ujrzy świa¬ 
tło dzienne, dlatego frajdę 
mam podwójną. W TINY 
TROOPS nic nie budujesz, 
nte nie wydobywasz, nicze¬ 
go nie przetwarzasz, nie 
produkujesz nowych jedno¬ 
stek, tylko walczysz i nisz¬ 
czysz. Uproszczenie na 
maksa dla ostrej i satysfak¬ 
cjonującej wyżywki. 

Grę przeznaczono dla 
jednego lub dwóch graczy. 
W opcji pierwszej musisz pokonać 
przygotowany zestaw poziomów, 
czyli wybić wrogów co do jednego. 
W kolejnych planszach przybywa 
broni, pojawiają się warunki do 
przeprowadzania bardziej przemy¬ 
ślanych i zmasowanych ataków. 
Gdy grasz z kumplem zabawa staje 
się jeszcze miodniejsza, ponieważ 
walczycie między sobą* a nie ze 
schematycznie poruszającym się 
komputerem. W tym trybie możesz 
rozegrać 3, 5 łub 7 pojedynków. 
W tej opcji zdecydowanie szybciej 
pojawiają się nowe jednostki. Więk¬ 
sza ilość oddziałów oraz zróżnico¬ 
wana sceneria umożliwiają, a cza¬ 
sem nawet wymuszają stosowanie 
zmyślnych strategii. Bo jakże masz 
pokonać 20 zwykłych żołnierzy, 
gdy komputer przydzielił ci 4 sołda- 
tów« A pacjentów posiadających po 
5 granatów? W otwartej walce nie 
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W poprzednim numerze zniknę¬ 
ła w tajemniczych okolicznościach 
strona z ALOHfl!, zaś pojawiła się 
relacja z targów FLAYBGŁ Wszyst¬ 
kich serdecznie przepraszamy 
T obiecujemy, że winni zostaną 
przykładnie ukarani. 

Kilka numerów leniu miałem 
przyjemność przedstawić możliwo¬ 
ści grania przez sieć 
Internet. Program 
Kali autorstwa Jaya 
Crottoiia jest w lej 
eh wili najbardziej 
znanym i docenia 
nym programem 
oferującym taką 
możliwość. Umożliwia on granie 
przez sieć Internet w gry obsługu¬ 
jące protokół 1PX i umożliwiające 
grę w sieciach LAN-Kali działa na 



możliwości niedostępnych w r Kali: 


wewnętrzna kompresja danych, 
ui nożli wiąj ąca szy bsze prze eyianie 
informacji między komputerami; 

- wersja próbna Kahna nic za- 
w icra og rani czci na c Kasowego gry 
(w Kali -15 minut): 

- bardzo prosta instalacja; 


- niższa cena — 15 USD; 

- zajmuje mniej pamięci 
Kahn obsługuje takie giy jak: 

OOMM AND & ÓONQUER {w raz 


ale jak długo można grac wciąż / tą 
samą osobą...Zaręczam, tylko kilka 
dni,do czasu kiedy poznamy takty¬ 
kę przeciwnika i będziemy znali je¬ 
go słabostki. Dlatego granic przez In¬ 
ternet staje się wręcz koniecznością, 
Wf-STWOOD stworzy! w tym celu 
firmowy serwer WCHAT, przez Do¬ 
ry przewaliło się juź ładne kilkaset 
tysięcy rozgrywek. 

Po pod łączeniu się do serwera na¬ 
szym oczom ukazuje się okienko po¬ 
dzielone na kilka części, w których 
mamy wyszczególnione: liczi*;- osób 
aktualnie podłączonych 1 ich ksywki, 
lisię i nazwę grup dyskusyjnych (do 
których możemy się przyłączyć), opcja 
stworzenia własnej rozgrywki. Przed 
przystąpieniem do gry ustalana jest 
początkowa liczba forsy, oddziałów, 
jak i kolor armii. Istnieje możliwość 

■ T 


Serwery Kalina na świecie 

Serwer 

adres IP 

Siedziba 

Netertainmcnt 

205.217.6.114 

USA 

Foch Hammer 

202.49.187.20 

Nowa Zelandia 

NcL Graptiies 

194.221.109.1 

Europa 

TIGA-Oiiliiic 

203.19.21.1 

Australia 

Uni-Bielefeld 

129 70.25.230 

Niemcy 



bardzo prostej zasadzie - program 
oszukuje grę tak, by ta odbierała 
Internet jako bardzo dużą sieć I ,AN, 

Jak się okazało, Kali trafiła 
w dziesiątkę. Zapotrzebowanie na 
taki program było i jest olbrzymie. 
Na boku wyrósł jednak szybko po 
waży konkurent Kahn. Autor 
Kahna Norman B rigłtt był do tc 
go stopnia niezadowolony z wy¬ 
dajności różnych użytków do gra¬ 
nia w sieci, że postanowi! napisać 
własną wersję takiego programu. 
Kahn, podobnie jak Kał i, wystę¬ 
puje w dwóch wersjach: pod DOS 
i pod Windows'95. Obecnie znaj¬ 
duje się w końcowej fazie testów 
jako wersja 0.92 (tzn. w chwili, 
kiedy czytasz ten tekst, prawdopo¬ 
dobnie istnieje już wersja końcowa 
- KO), 

Kogo zainteresuje Kahn, jeśli istnie¬ 
je juz Kali? Olćż właśnie. Jak wiado¬ 
mo. lepsze jest wrogiem dobrego, 
a prekursorzy w jakiejś dziedzinie 
szybko ustępują pola swoim naśla¬ 
dowcom. I nk jest i w tym przypadku. 


z RED ALERT pod Win ł 95!) DE- 
SCENT 1 i 2 t DOOM 1 i 2, DUKE 
NUKEM 3D, BUROFIGHTER 
2000, FIGHTKR DUEL, ME- 
CHWARRIGR: NETMF:CH,QU- 
AKE, WARCRAFT 1 i 2. 

leszcze jedna uwaga. Do gry 
przez Internet niezbędny jest bez 
pośredni dostęp do te j sieci lub do¬ 
bry modem (najlepiej znanej fir¬ 
my, koniecznie 2O0& bps). 

Wity a Krugloy 
kr ug lo J@f r ee-po lbox.pl 
Teraz natomiast oddaję głos 
weteranowi sieciowemu E Mi¬ 
cha to w i Golę biewsk l emu, k l ó ry 
opowie o rozgrywkach u C&C; 
RED ALERT ora? DIABLO. 

COMMAND & CONGUER: 
RED ALERT - WCHAT 

Po uruchomieniu „gry matki” 
i wybraniu trybu rozgrywki Mnlti 
player mamy możliwość rozpoczę¬ 
cia gr> wraz z kolegą (koleżanką) 
przez modem lub kabelek. Jest to 
zabawa mila. beztroska i przyjemna, 


gry „przyjacielskiej" jak i „każdy na 
każdego”, a także i?\\ gra w zdoby¬ 
cie flagi. W grze w trybie wieloosobo¬ 
wym możemy budować jednostki 
i konMi u keje nic spoi} kant w grze dla 
jednego zawodnika (złodziej, fałszy¬ 
we budynki). Niestety, na skutek sta 
bego połączenia między na rodowego 
{pokłony dla T A.) najdłużej uda 
walc mi się grać z dwiema osobami ok* 
10 minut, kiedy tc- zazwyczaj jeden 
z nas odkiywal położenie bazy wrcp.„ 
W grud ni owo—styczniowe noce (o ile 
w ierzyć liczbom) przeciętnie toczyło 
się ok 100 bi lew, w których uczest ni - 
czyło ok. 600 osób. C łra wieloosobo¬ 
wa niezbyt jednak różni się od tej 
przeznaczonej dla samotnika. 

DIABLO 

W DIABLO gra się na serwerze 
Battlc.nct, na którym dzień 1 noc 
tysiące osób z całego świata w kil¬ 
kuset rozgrywkach planuje zagładę 
Złego, a czasami i naiw ny ch żółto¬ 
dziobów. Podczas każdego połą¬ 
czenia komputer sprawdza wersję 


programu, który posiadani} - jeże- 
li w międzyczasie ukazał się kolej¬ 
ny upgradc, zostaniemy zapytani 
o to, czy ma być on automatycznie 
ściągnięty do naszej maszyny, Jeśli 
nic będziemy chcieli zawracać so¬ 
bie tym głowy, spotka nas niemiła 
niespodzianka - gra się nic urucho¬ 
mi (aktualna wei^ja 10 1.02), 

.Serwer zgłasza się dworna okien¬ 
kami 7 zapisem toczący ch się dysku¬ 
sji można powadzić konwersacje 
7. załogow anymi tu użytkownikami. 
Na niektórych kanałach od czasu do 
czasu można namierzyć Polaków 
z USA, Kanady czy nawet Egiptu. 

Przejdźmy do konkretów. W grze 
multiplaycr pojawia s ię opcja stop¬ 
ni owan ia trudności gry od Nonnal 
(w który mogą grać wszyscy) po 
przez Nightmare {dla osobników 
powyżej 2Q poziomu) do najbar¬ 
dziej za je hi !@# rozkoszy, jaką jest 
I lei! (tylko dla ty ch, którzy przekro¬ 
czyli próg 30 poziomu), Do gry 
można przy stąpić na dwa sposoby: 

- tw orząc własną grę samo¬ 
dzielnie ustalamy poziom trudno- 
ści, nazwę rozgrywki jak i hasło; 

- lub przyłączając się do toczą¬ 
cej się rzezi. 

Do jednej gry dopuszczonych 
jest l> I ko czterech osobn ików „. 

W Trust ram pootwierane są „furt¬ 
ki” na wszystkie poziomy, np. mo¬ 
żemy (o ile mamy odpowiedni po- 
z i om doświadczenia) przeniknąć od 
razu do piekła. Kiedy już zacznie¬ 
my penetrację kolejnych poziomów 
podziemi i spostrzeżemy, iż potwo¬ 
ry są silnie jsze od nas, możemy opu¬ 
ścić naszą gr? n wejść do jednej z kil¬ 
ku izw. frec stuff i poprosić przeby¬ 
wające lam osob> o „zrzutkę 1 z pier¬ 
ścieni, amuletów, broni, a następ¬ 
nie wrócić do pierwotnej gry. Jed¬ 
nak lepiej ro zrobić wcześniej niż 
później, bo gdy znajdziemy się 
w beznadziejnym położeniu to ka¬ 
pot! Ale o ile gramy z dobrymi lud? 
mi, na pew no któryś wyczaruje nam 
portal na odpowiedni poziom lo¬ 
chów. A po dojściu do swoich zwłok 
możemy wziąć sobie.** własne ucho. 
Więcej atrakcji za miesiąc. 

Michał Gołębiewski 
■Tiyoleh okwf,fuw*edu F pl 


STRONY WWW CZYTELNIKÓW ■ cz. 2 

Tajemniczy Maxxx 

http:// w w w .geoecties .c om/Tdky o/2343 

Nieoficjalna strona Widzewa Łódź. Prowadzi Tomasz Popławski 
http://w w w geocit ic s .c otićColo sscu m/J ; ic I d/3 487/ 

Quake ł owa mon ogarnia. Prowadzi Kamil Ruszkowski 
http;//y i .com/honie/Pan Kamil/ 

Nauka, s-f, X Fiics i wiele innych. Prowadzi Tomasz Jaromin 
htlpż/www Jn fonct.pl/jaro 

Polska Centrala X-Files. Prowadzi Michał Feherpataky 
htt p://x— fi I e s .v-l o .krukó w .pl 

Star Trek + X-f ileś. Prowadzi Dorota Ślęzak 
hi 1 pż/wwwJsp:id jCO m plAdo rota 

Prywatna strona Grzegorza Szy szło 
http://aval on.wbc J ublin.pl/-zn ik 

Szalona strona Piotra Karasia 
http://www.geod tle5i£Oni/SunsetSlrip/Palms/4153 

Prywatna strona Macieja Leśniewskiego 
http:// www „ki s .p Jodz .pł/^n itn ir/ 


Sailor Matm, gry karciane. Prowadź* Piotr Ro szatynki 
hltp^/w ww .szczecin .pl/~-dcx ter 

Temat: gry komputerowe. Prowadzi Łukasz Witczak 
htl p: //ww w J^.se ,k al i sz + p I /gry/ 

Prywatna strona Piotra Suchowskiego 
http: //ww w -S ilcsia .temet .pl/-sadam/ 

Space: Above and Bcyonth Prowadzi Paweł Pcnkala 
hlip:// i fi x .ph > sd.ai nu edu .plM6x/saab,Utml 

Prywatna strona Zbigniewa Zielińskiego 
http: //ww^w c ompłe x .co m .plA-zby 1 u 

Pry watna strona Bartosza Jastrzębskiego 

hlŁp://w w w geoc i l ] c s jcóm/Co 1 lcgcParL Quad/1207 

Pry watna strona Piotra Wójcickiego 
h t (p://w w w Jod z .pd i, net/-p w 1 

Prywatna strona Macieja Adamczaka 
h ttp: //w w w ja s tro .arnu .0du pl Aitinl/studcnts/urani m n Jitm 

Prywatna strona Marcina Hanczaruka 
http://w w w ,zsz=plcs zew .k al isz .pi/~am In 

Star Wars, gry RPG i karciane. Prowadzi Adam Byrtek 
h ttp ://frec .poi box .pl/u/abyrtek; 
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BARDZO TANI 
SPECJALNY 
DODATEK DO 
SECRET SERVICE 

PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 


Kolejnym krokiem rozpoczętej 
trzy miesiące temu denominacji 
ocen jest zmiana rzędu ich wielko 
ści. To nic żart! Przyjrzyjcie się 
uważnie klepsydrom. W ostatniej 
l az ic rr kkJc m i zacj i zrezy g no wal i - 
śmy ze stu punktowej skali procen¬ 
towej na rzecz skali 1—10. Poniżej 
w mmce podajemy zalecaną inter¬ 
pretację ocen wg nowej skali. 


Teraz z innej beczki. Ostatnio 
wpadło mi w ręce $]X>ro waszych li¬ 
stów. Zanim przekazałem je dalej 
- do Gulashowych Przecieków, 
Mamucich i i psów czy Banano¬ 


wych Helpów - dokładnie przeczy’ 
talem i*. wyciągnąłem 7 nich wnio¬ 
ski. Gczyw iście z ich treści* a nic 
z kopert* Zauważyłem mianowicie, 
że wiciu z was porusza bardzo po 
dobne problemy, stawia bardzo po¬ 
dobne pytania, które ze względu 
na swą ogólną tematykę nic mogły 
doczekać się odpowiedzi na lamach 
wspomnianych wcześniej rubryk. 


Po pierwsze* działy publicy¬ 
styczne SS, a więc X-Filcs, Star 
Wars oraz Manga, Są zarówno gło¬ 
sy „za” („więcej M ul dera T chcemy 
Ani me i Bohy Fe Itak). jak i „prze- 


ci w” („blee T co za syf, zajmuje tyl¬ 
ko miejyce?”). Oficjalnie odpowia¬ 
dam - poniew aż w ięcej jest zwo¬ 
lenników niż przeciwników, dzia¬ 
ły te zostaną utrzymane silą, choć 
za wyjątkiem stałego już Manga 
Room będą zmieniały się treścio¬ 
wo, zależnie od aktualnej fali . Te¬ 
raz np. mamy premierę nowej w er 
sji Star Wars, więc piszemy o Try¬ 


logii. Do X-fTles wracamy nato¬ 
miast w następnym numerze* 

Po drugie, clieccic w ięcej stron 
dla Kombal Ko mer. Dobra - ma¬ 
cie! Będzie od czterech do nawet 
sześciu! Chcecie też plakatów. Kie 
możemy ich zamieszczać w każ¬ 
dym numerze, a to z dwóch po 
wodo w: po pierwsze, żeby nie za¬ 
brakło miejsca dla gier, po drugie, 
nic zaw sze mamy odpowiedni ma¬ 
teria! na plakat. Koniec końców* 
będziemy drukow ać plakaty co ja¬ 
kiś czas. Wdacie tak że o SaveGa- 
mera, Super y, Kr u 5 ty Klub 
i śmieszne podpisy pod screena- 
mL Zacznę od końca. Na humor od 
czasu do czasu możemy sobie po¬ 
zwolić, więc będzie go więcej* 

NOWY SYSTEM OCEN: 

1 /10 — unikaj za wszelką cenę 
2/10 za darmochę można obejrzeć 
3/10- można m. zagrać 
4/10 uioże się nawet komuś spode 
bać; dobra tylko jeśli tama 
5/10 normalna gra, nadaje się do 
pogrania 

6/10 - ma swój urok , fachowa robota 
7/10 - bardzo fajna gierka, można 
dłużej |>ogr&ć 

8/10 - super; prawdziwa perdka* 
warta swej ceny 
WIO— rewelacja; gra roku 
10/10 - absolutny megabit 


Kmsty Klub nie wróci na pewno, 
ponieważ liczba jego przeciwni¬ 
ków bjła miażdżąca. Supety będą 
na pewno (YeS !h kiedy tylko uda 
nam się zebrać wystarczająco du 
żo jąjc ars kiego stu ffu. Sa\ eGamer 
też się czasem w bólach rodzi za 
sprawą C(vv)alincc7.ki i co bardziej 
pracowitych spośród was, więc 
może coś tam czasem skapnie na 
papier. Przycisnę go i od maja ta 
rubryka będzie się pojawiać 
(w miarę) regularnie. 

Na koniec powtór/ę coś* o czym 
Gulash już kiedyś pisał, a co do 
wszystkich jeszcze me trafiło. Nic 
odpowiadamy na pytania typu; jakie 
gry/konsolc/komputery są najlepsze, 
co ile kosztuje i gdzie można to ku 
pić oraz jak zrepetować sprzęt iLp. 

Hunter 

Uwaga! Wszystkie teksty w nu¬ 
merze opatrzone znaczkiem (***) 
są żartami primaaprilisowymi. Za 
brak poczucia humoru nie bierze¬ 
my odpowiedzialności, Wyjaśnie¬ 
nie żartów - za miesiąc. 
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Z góry nadszedł nakaz, aby 
w PRZECIEKACH poruszyć 
kwestię konkursu na projekt ko¬ 
szulki SECRET SERVICE. 
Ogromuą liczbę projektów mu¬ 
sieliśmy otIrzucić z bardzo pro¬ 
stego powodu: byty to zastrze¬ 
żone znaki firmowe lub towaro¬ 
we. Proszę, nie przysyłajcie na 
przyszłość napisu np. SEGA, 
Playstation, przetasowanego 
z SŚ SOMCA, c/y też MARIO- 
Wszelkie prawa autorskie do 
ty ch postaci sij w Jasnością firm 
wydających gry* Poza tym w 
konkursie trzeba się wysilić i coś 
stworzyć,a nie | tvt rysować. W y¬ 
myślcie jakąś postać albo fąjny 
napis- W racając do Przecieków , 
dziś jest ciepło i miękko - są aż. 
dwa listy od dziewczyn! 11 Wow t 

Gulash 

• • # 

Mam zamiar kupić ReCeta. Chy¬ 
ba będzie to (najwyżej)486DX4/133, 
BMB RAM,SVGA I MB, HDD 600 
MB. Mam pytania: 1. Czy będzie 
sens kupować gry: VIRTUA F1GH- 
TER PC, TOSHINDEN, QUAKE T 
DUKE NUKEM 3D, TOMB HA¬ 
IDER, DESTRUCTION DERBY 
om EARTHSIEGE 2: SKYFOR- 
CE? 2. Czy będę mógł pograć w faj¬ 
ne symulatory? Jakie? 3, Co wybrać: 
DOS 6.22+NC + WIN 3.11 czy tyl¬ 
ko Windows ‘95 (podobno teraz bę¬ 
dą tylko gry dla Win ‘95, ale ten wy¬ 
maga dobrego sprzętu). 4. Co zro¬ 
bić, gdy będę chciał zmienić proce- 
soi-na 5x86/133 MHz (AMD lub CY- 
RDQ? Muszę zmieniać płytę? 5.CÓ 
sądzisz o tej konfiguracji, jaką pro¬ 
ponujesz (na niezasobną kieszeń)? 
BLACK JACK 

I X kzywiście uruchomisz wszyst¬ 
kie wymienione gry, ale będą „chru¬ 
pać’ ł pot rzc buj ą lepszego sp izęt u. 
Polecałbym ci DUKE NUKEM 31) 
i DESTRUCTION DERBY. 2. Na 
pewno jakieś się znajdą, pr/c wertuj 
numery mniej więcej sprzed roku 
Konfiguracja, którą podałeś rok te 
run była wystarczająca dla w iększo¬ 
ści gier. 3. Cóż.,.Windows''95 jest je¬ 
dynym wyjściem dla gracza, który 
chce być na bieżąco, VI- PC i EAR- 
THS1EGE 2 są tylko w wersji dla 
Windows’95. 4. Będzie potrzebna 
nowa płyta, nie daj sobie wepchnąć 
„odpowiednika Pentium wchodzą¬ 
cego w slot na płycie 486” - to jest 
po prostu pomyłka. 5. Opinia rc 
dakeyjna: Jest to niestety bardzo sła¬ 
ba konfiguracja, nie wystarczająca 
do większości gier, które podałeś. 


Najlepiej kup Pentium lub jego od- 
pou rodnik K 5 firmy AMD. Wiem, 
drogo, ale naprawdę nic ma sensu 
pakować się w coś, co będziesz 
przeklinać przy odpalaniu kolejnych 
gier (kiedyś grałem na 386DX33 
/ 4MB RAM w Stiikc Commandcr, 
nic życzę nikomu). Po drugie, lep- 
sza karta SVGA z 2MB pamięci (nic 
daj sobie wepchnąć kurty TRI- 
DENT, proponuję tanią S3 ViRGF 
lub ETfK)00). Po trzecie, minimum 
16 MB pamięci RAM. Bez spełnie¬ 
nia tych trzech warunków nie ma 
sensu męczyć się usiłując zagrać na 
komputerze PC. 

• • * 

■ 

Zakochałem się w konsoli SE¬ 
GA Saturn od pierwszego dotknię¬ 
cia joypada, bez wahania sprzeda¬ 
łem poczciwą Auiisię i teraz mani 
poważny problem. 1. Czy do mo¬ 
nitora kolorowego COMMODO- 
RE 1084S da się podłączyć konso- 
lęSEGA Saturn? Jeśli tak, to czy ja¬ 
kość dźwięku i obrazu nie ulegnie 
pogorszeniu? 2. Czy da się podłą¬ 
czyć konsolę SEGA Saturn do te¬ 
lewizora wyposażonego tylko i wy¬ 
łącznie w wejście antenowa? Jaki¬ 
mi kablami? Jak? MARIO, Gdańsk 

I. Do konsoli Saturn dodawany 
jest jedynie kabel EURO (wejście 
takie znajduje się w każdym no¬ 
wym telewizorze), będziesz więc 
potrzebował przejście vy ki z EURO 
na chinch. Zrobi to każdy elektro¬ 
nik, sam mam taką (kupiłem 
w skJcpic), Jakość obrazu i dźwię¬ 
ku powinna być porów ny walna do 
zwykłego TV. 2. 'l ak, ale trzeba 
zakupić (znowu) specjalny kabel 
Zapylaj w sklepie z konsolami al 
bo zadzwoń do głównego dystrybu¬ 
tora konsoli Saturn w Polsce, Po¬ 
winni mieć Ki ki kabelek w ofercie. 

• * * 

1 .Co Mamut widzi w filmie „Bla¬ 
de Runner”? 2, Jakiej firmy nosi 


mis 


Ł 

dakcji podoba się Paro Anderson? 4. 
Kto to jest Joseph? Jacek, Gdańsk 
f. Zapewne 1\lamut dojrzał w nim 
odpowiedź na pytanie, które swego 
czasu zadał PliilljpK. Dick - „Czy 
androidy marzą o elektrycznych 
owcach T\ Swoją drogą to po pro¬ 
si u klasy ka gatunku cyberpunk i je¬ 
den 7 najlepszych lilmów sT 
wszech czasów* 2. Och... najbar¬ 
dziej lubię nosić bezfjrmowe 
spodnie z rozszerzanymi nogaw ka 
mi (brązowe), do tego różową ko 
szuię z gigantycznym kołnierzem 
(rozpiętą do połowy, pokazującą 


owłosioną klatę), gruby złoty łań¬ 
cuch i peruk ę afrn. t zęsto ubiera 
się tak też Mr. Ront, bawimy się 
tak razem na imprezach. 3. Hch... 
Myślę, że Pam podoba się każde¬ 
mu... jest taka plastikowa... zupeł¬ 
nie jak lalka, z którą można poba 
wić się „8 n utiut" przed snem. Gulpl 
4. Joseph to student socjologii. Po 
szkole za mi er/a pracować społecz¬ 
nic (wiecie, będ zie res oc ja I i zo wać 
więźniów i alkoholików). Na razie 
jednak pracuje z szalonymi redak¬ 
torami w redakcji SECRET SERV1- 
CE (te doświadczenia tez mu się 
przydadzą). Ma 22 łata, jest wy so¬ 
ki, jest brunetem, moja mama mó¬ 
wi, że jest przystojny. Urodził się 
w RPA, skąd uciekł wskutek prze 
siad o wań za kofor skóry (to nieste¬ 
ty prawdy. Joc jcsl czarny***), 

t t i 

Mam kilka pytań dotyczących kom¬ 
putera Amiga 500: 1. Czy w języku 
BASIC można napisać prymitywną 
grę bądź program? Jeśli istnieje taka 
możliwość,proszę o krótką instrukcję. 

2. Czy jakaś polska firma sprzedaje 
DELUXE PAINT z polską instrukcją 
obsługi? Grzegorz* Racibórz 

I. Oczywiście! Oto przykład: 

10 PRINT,.! LOYE AMIGA" 

20 GOTO 10 

RUN 

A tak poważnie, kupując oiygi- 
nalny program znajdziesz w pudeł¬ 
ku instrukcję obsługi i opis podsta¬ 
wo wych komend.. Zresztą wyszło 
dobrych kilkadziesiąt książek z opi 
sami komend języka BASK \ po 
szukaj w księgarniach... Jaz upo 
rem maniaka proponuję język 
AMOS, o wiele przyjemniejszy 
w obsłudze i bardziej zaawanso 
wauy niż prymitywny, wiekowy 
BASIC 2. DELUXE PAINT był 
od wieków' sprzedawany przez I PS 
- teL (0-22) 642-27-66. 

t t t 

LJak ściągacie screeny z konsol 
(np, z Saturna}? 2. Czy mając tylko 
daną konsolę mogę sam ściągnąć 
screeny? 3. Czy hełmy virtualne 
(VFX1) nadają się do grania na kon¬ 


solach? 4, Co oznacza „ w skró¬ 
cie PSX? 5.Czy w iecie,gdzie w Kra¬ 
kowie jest jakaś wypożyczalnia gier 
na konsole? Saturminator, Kraków 

L Używamy do tego celu kom¬ 
puterów 7 . zamontowanymi spe¬ 
cjalizowanymi kartami broadca- 
stowymi (takie jak używane 
w TY), zdolnymi przechwytywać 
sygnał wizyjny generowany przez 
konsole. Screeny następnie zosta¬ 
ją poddane obróbce i trafiają na 
strony. 2, Niestety* nie. Jest to nie¬ 
możliwe z przyczyn technicznych. 

3. Hełmy wirtualne to pomyłka, 
zaufaj mi (miałem je wszystkie 
na gtowie)! Nic nie widać, a po pół 
godzinie bolą oczy. YFXI nic bę¬ 
dzie działać w ogóle, za to okuła 
ry MjL ASSES będą, ale po co? 
Żadna gra na konsole nic będzie 
wykorzystywać funkcji motion 
irackirtg i stereoskopii. Odpo¬ 
wiedź brzmi: NIE.4.Och,.. 10 jak 
z MDK. Skrót jest tajemniczy, 
aby ludzie więcej o nim gadali. 
PROJECT SONY—X? PLAY¬ 
STATION STINKS XTREMAL- 
LY? FORK SODA XTRADl- 
TION? PAMELA SPOŻYWA 
XTC? Nieważne, w końcu to bar¬ 
dzo fajny skrót i dobrze, że jest. 

5. Stary... wstań z fotela, pobie¬ 
gaj trochę po mieście, popytaj 
w sklepach,zajrzyj na giełdę kom¬ 
puterową Jak dobr/c poszukasz to 
znajdziesz, tak myślę. 

• • » 

Do redakcji! Mnie, posiadacza 
Amigi 1200 i czytelnika SS po 
przeczytaniu kilku ostatnich nume¬ 
rów trafia szlagi Chcę wiedzieć: 1. 
Kiedy powiększy cie dział Amigo- 
wy choć o 5 stron? 2. Dlaczego opi¬ 
sy gier oa Amigę pisze tylko Wi- 
cfk? 3. Czemu nie ma RZUTÓW 
OKIEM i W PRZYGOTOWANIU 
na Amigę? Paweł»Zelów 

Odpowiada Wjcik: 

I. Niestety t przyjaciel u, jest co¬ 
raz mniej gier i stron dla Amigi, 
i bardzo możliwe, że będzie ich 
jeszcze mniej. Po proslu nic ma 
nowych gier. Nic ma, a jeśli już są. 


LIST MIESIĄCA 

Chciałbym poruszyć pewną sprawę na lamach waszego pisma. Otóż 
26.02.1997 r. w szkole podstawowej nr 3 w Jędrzejowie, na lekcji reli- 
gik omawiany hyl temat prawdy. Po burzliwych dyskusjach większość 
klasowa stwierdziła, że prawdę powinno się mówić zawsze. W pewnym 
momencie oderwałem się od rymowania kwadratów (Polonez Alu 1 .4) i za¬ 
pytałem prowadzącą lekc ję uczennicę to sąd/i o sprawie w Roswelll (czy 
rząd USA powinien powiedzieć prawdę na temat znalezionego statku 
kosmicznego?)- Wypowiedziałem się na temat tego, co moja głowa pa¬ 
miętała z różnych źródeł opisujących tę katastrofę i w odpow iedzi usły¬ 
szałem, żc UFO nic istnieje, a ja mam nierówno pod sufitem! 

Po burzliwej dyskusji stwierdź iłem na koniec, że owa „katechetka” 
jest mutantem, wynikiem przeprowadzanych pr/ez Rząd Radziecki eks¬ 
perymentów genetycznych* Zapytałem pozostałych co sądzą o zdarze¬ 
niu, które miało miejsce owego pamiętnego dnia 2 lipca 1947 r. W tym 
momencie nadzorujący lekcję Ojciec Ł. (cy strrs) przerwał mo ją kon wer¬ 
sację i wstawił do dziennika ocenę niedostateczną. Czy postąpi!słusznie? 
Itylko głosiłem praw dę i stałem w jej obronie- Czy powinno się 
stawiać oceny niedostateczne za nadmierną aktywność ucznia? A może 
ksiądz ma lub miał jakieś powiązania z UFO i dlatego mi przerwał? .ML 

Gd redakcji: uważajcie, ONI są wśród naxS. 
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to przypominają bardziej freewa 
re niż komercyjne produkty- To 
nie nasza wina. 2. A co nic podo¬ 
bają ci się? Piszę, ponieważ taką 
mam funkcję, zostałem wybrany 
dotej roboty i już(Wicik), 3 . Patrz 
pkL I, nie ma dobrych giei\a je 
sti już się pojawiają, to firmy nie 
przysyłają nam materiałów pra¬ 
so wydr Na osłodę mogę powie¬ 
dzieć, że na Amigę jest prawdzi¬ 
wy Ql SAKE.-Jużniedługo opis?!! 


Chciałbym kupić akcelerator do 
gier 3D. Mam w związku z tym kil¬ 
ka pytań; 1, W SS ł 41 napisaliście, 
że kita S3 ViRGE osiągnęlą w te ście 
wynik 103 -58. Macie na myśli grafi¬ 
kę 2D czy r 3D? Testując MYSTOjUE 
podaliście osobne tlane dla 
2D (196.22) i 3D (37236). Czyżby 
VfRGE osiągnął ten sam wynik 
w obydwu przypadkach? 2. O Ile 
szybsza w grach 31) od zwykłego 
ViRGE jest karta TSENG ET6000? 
3. Jaki polecacie akcelerator (mam 
P100,16 h IB R AM), na razie nie stać 
mmenaMYSTIQUE, Borys, Gdynia 
1. Wynik 196.22 dla MYSTI- 
QUE jcsl podaną przez program 
WINTACH sumą w szystkich czte¬ 
rech testów przeprowadzanych dla 

karty graficznej, a nic tylko testu 
2 D (błędna interpretacja). Podob¬ 
nie, 103.58 dla ViRGE jest suma¬ 
rycznym wynikiem wszystkich te¬ 
stów. MYSTIQUh jest więc pra¬ 
wic o IGO^f szybsza niż bezfinuo- 
wa YIRGE. 2. Karta oparta na chi¬ 
pie ET6000 firmy 'fSENG jest r/c 
czyw iście bardzo szybka, w rze¬ 
czywistości może nawet najszyb¬ 
sza na święcie w 20 (archi tektura 
128 bilów ). Nie ma jednak sprzę¬ 
towego akceleratora 3Dw związ¬ 
ku z czym wszystkie funkcje gene¬ 
rowania trójwymiarowego obrazu 
bierze na siebie procesor. Napiszę 
tak: szybkość jest mozc porówny¬ 
walna, karcie m ET600O brakuje 
jednak funkcji dostępnych akcc 
1 oratorom (M1P MA PING, AN- 
TI-AL1AS1NG i innych...).3.Po 


w. 

£ 



lecam MYSTlQL’h s a zaraz po tym 
DIAMOND STEALTH 3D 2000 
lub DIAMOND STEALTH 
3D 3000. Najlepiej jednak zrobisz 
zmieniając procesor na P200 
MMX albo przynajmniej „zwy¬ 
kle’ 5 P200, dopiero potem pomyśl 
o akceleratorze . 


Zgłasza się do was stała czytel¬ 
niczka SECRET SER VICE z dość 
dobrym PeCetem do gierce wania. 
Mam pytania: l. Jakie spodnie no¬ 
si Mamut? 2. Czy w redakcji co¬ 
dziennie jest myta podłoga? 3. Czy 
płacicie sekretarce za nadgodziny? 

4. Jaki Jest telefon do Mamuta? 5. 
Jaka jest ulubiona raangu 
Gul Asha? 6. Jakiej szczoteczki 
do mycia zębów używa Berger? 
Barb Wire, Gdańsk 

1 . Mamut przywiózł sobie ze 
swoich licznych podróży (podczas 
któ rych raz w i ą żuje nie w yj aśn i o 
ne sprawy) komplet ,,X Fit ES: 
FOX MULDER” w którym cho¬ 
dzi prawie codziennie już od pól 
roku. Na komplecik składają się 
marynarka,spodnie, koszula i kra¬ 
wat z metkami „OFFICT AL X FF 
LES WEAR’\ Zbliża się wiosna, 
podobno w sklepach pojawiły się 
już kurtki a "la Mul der, więc Ma¬ 
mut szykuje się do kolejnych za¬ 
kupów, 2. Tak. 3. Oczywiście, że 
tak! Redakcja to nie galera pełna 
niewolników. 4. Mamut cierpi 
ostatnio na irianię prześladowczą... 
ciągle ogląda się za siebie szuka¬ 
jąc śledzących go facetów w czar¬ 
nych garniturach. Spróbuj 
0-700—TRUST-NO- ONE, po¬ 
winni znać ten numer (Oni wiedzą 
wszystko). A tak na marginesie... 
„we tell ynu only what you ueed 
to know M (CIGARETTE-nSMO- 
KING MAN). 5. Na pierwszą po¬ 
zycję w moim rankingu wskoczył 
THE HAKKENDKN, historia 
7 feudalnej Japonii opowiadająca 
o klanach samurajów wytzynają- 
cycli się nawzajem. Jeden oddaje 
swoją siostrę psu za żonę... I ilm 
zrealizowano na podstawie starej 
książki, będącej zapisem jeszcze 
siat szej japońskiej legendy. W ten 
sposób łączę przyjemne z poży¬ 
tecznym - oglądając anime do¬ 
wiaduję się nieco o historii tego fa¬ 
scynującego kraju. * wielbiąm re¬ 
alistyczną kreskę i nadludzko pięk¬ 
ne postaci. f ajnic, gdy ma ją w dło 
niach miecze. 6, Berger używa 
Corcga Tabs, jaik na prawdziwego 
generała przystało. 


Piszę ten list bo mam parę qu- 
estów. A więc: I. Co oznaczał dc^ 
pisek przy monitorze NI/LR? 2. 
Czy konfiguracja Peniium 
L66/32MB RAM/STEALTH 
3D 2000/2.1GB HDD/SB AWF 
32/C Dx 12 wystarczy do grania? 
Chcę mieć wszystko szybkie i płyn¬ 
ne! 3. Czy TOMB RAI DER będzie 
na tym sprzęcie działać płynnie 
w wysokiej rozdzielczości? 4. Co 


to jest WINDOWS NT? VENOM, 
Sosnowiec 

JL Jest to skrót od NON INTER- 
LACED/LGW RADIATION. Je¬ 
śli chcesz mice oczy na swoim 
miejscu i nic chcesz, aby wzrok 
psuł się w błyskawiczny™ tempie 
zadbaj, aby kupić laki i tylko takt 
monitor. 2. Zakładam, że jest to 
kon l iguracja, która ma wystarczyć 
przynajmniej na pól roku. Zakła¬ 
dam też, że chcesz grać w wysok iej 
rozdzielczości. Nadzień dzisiejszy 
jest OK j ale za pół roku już nie wy¬ 
starczy (smutne, ale prawdziwe). 
Wymień procesorma Pentium 200 
lub najlepiej na Pentium 200 MMX 

na tym ostatnim SCREAMER 2 
w trybie 640x480x32 ty siące ko¬ 
lorów jest płynny bez specjalnego 
akceleratora 30! Jak to zobaczy¬ 
łem to nie mogłem uwierzyć... 3. 
Patrz punkt drugi i pamiętaj, że 
TOMB RA IDE R będzie zawsze 
skakać w wysokiej rozdzielczości 
(chyba, ze masz akcelerator 3DI X 
albo MYSTIQUE). Winna jest ar¬ 
chitektura PcCcta i powolna szyna, 
po której przesyłane są dane. Cała 
nadzieja w procesorze MMX, 4, 
WINDOWS NT to system opera¬ 
cji ty fi n ny Microsoft p i ze z 11 ac zo¬ 
ny dl a v aa w ansowanych u/y I ko w - 
itików , wykorzystujących kompu¬ 
ter do pracy. Wymaga potężnego 
PeCefca (konfiguracja, którą poda- 
łeś jest spoko, może tylko 64 MB 
RAM), oferuje w zamian stabil¬ 
ność (programy nic wieszają się), 
większą szybkość aplikacji, sup- 
poit dla wieloprocesorowych płyt 
i prawdzi.wy mul t i La.sk ing. Dl a gra 
czy nic nadaje się z bardzo pro¬ 
stych powodów: jest za drogi, ma 
y\1 wielkie wymagania, nie dzia¬ 
łają gry z Windows 1 95 i nie jest 
kompatybilny z Phig&Ftay. Ja jed¬ 
nak używam Windows NT do In¬ 
ternetu i do próg ram u Photoshop . 
S zybeje j, lep lej, s tab i In icj. 

• * m 

Dlac zego nie opi sujecie już gier 
na konsolę MegaDrive? Wiem* to 
starszy model, aJe spora część gra¬ 
czy jeszcze ją posiada, nie każde¬ 
go stać na Saturna albo Playsta¬ 
tion! Mietek, Częstochowa 

Sprawa jest bardzo prosta: prze¬ 
stały ukazywać się (przynajmniej 
w Polsce) gry na tę konsolę. Na 
Zachodzie pojawiły się wpraw¬ 
dzie YECTORMAN 2 i YIRTUA 
FIG li I" ER (tak, tak!), ale nawet 
SEGA zapowiada, że to już ko¬ 
niec. Nie znaleźliśmy dystrybu¬ 
tora, który sprowadzałby do Pol¬ 
ski nowe gry naMegaDri vc - gdy 
odkryjemy nowe źródło, opisze¬ 
my nowości. S taroci opisy wać n j e 
będ/iemy - takie mamy zasady! 


Iti-jlfikja Młbic pnmó i9i» pukli- 

k.itjl łiHłk.Hbm^th 15 itóv . <lv Kubić 

pruv-l.i ilci irh sk rm-wn i a, },o|Ji i łj n iii lilęrfÓM 
(ffliięninr/ąifh i usu^JLitiu łisiilkiili v'ip1j;l[- 
ły?nwAi .< ■ i i; i r* 11 7Łiiirrt-ga sobie pnn*oik>rMl- 
powtatlfiniti jm ^ i uLiukndi m i bit slylu 
Stioloh^n Orafr nk (>r|pimi»riaris na lisly Iw* 
stiLsu. W5.5tjst|tft IlKły Si) czilmtc, 


Sprzedaż Wysyłkowa TpMhdt 


Knywn 

EH-D 7 T WiCit-lu ł 
Mfórutwy 

Eil. 

fcl (D-9Dj2Ś71 El¬ 
fa* prĄTjmtz 


Gier Komputerowych 

Ti-firm r&skiaCjii- 

TYLROSDNJ Itf 


imDSlAWim FRAGMENT NASZEJ OMIY: 


mm pc 

lale 

Gandalf 

Ishfckr III 

i KdKp; 

Fcltld Manager '£>5 
Mr^lŁfiWifa 

Sksu! kwatermaster 
ipęedway Manager '9® 

rATUS 

ranspę/t Tyccon 
UUmMe Sctctr htonauer 
Urban 
WdnrtB 


Ceny w zt 


aa, co 



AA.W 
48 . CO 



43lCO 

3C,Cti 

40 *CO 

34 tic 
110,00 


mm pc co Rom 

AdrrHfal Eiea Battles 
/’lier rryfcgy 
AD.204T 

Archiiriedlean Oynasty 
BiilllacJCjijnilfi Aińtaetarfh 
Cuinma ii d S CDri^uur: Rod Alert 

OK^uStlń Certy II 
DidLki 
'IStmiild 31 
łraflon Lorę II 

,vdUj(?0 - napj dq CyW.lć^ac^a ll 

l <Bflj|Q 

F22 m* 

Flight 3ni'uEatoi t_C ‘ ftflięrdSgtL 

CrariJ Prbt f FamiJta 1 
Hanniler 

Ifrłops of Mtylit and Wsn to H 

Katiwab 
Kiaiy Iwan 
LnnnsoFLonf 3 
Literał 

ifc ot the Resitm If 
x. 


13B.D0 

147,00 

11 S.O0 

ft8 

38 00 

47,00 

47,00 

39,00 



30X0 

139,00 

kss 

u 


I33D0 
12^00 
151 00 
138 00 
130,00 
bi. 


119,00 

Ti!"" 



J/Lflapack VI 
Nsścsjr RaCing 11 


NEtA Live 97 

Spccd '* 

Bsaar^*" 

Po%ver FI 

Priv3tarll Dsi+fnln[[ 


rr|pion$hip 



13100 

139.00 

n7,ffj 

158t 

■ j Si ca 
39;ca 

%i 

i 

I e 7 ,ca 
136X0 

mm 



2000 


r'}, r o 

Wf 

(i 

2 




Time Ćommando 
fomŁ Ra Ider 
Ti,rei Ul 
Urben Rnnner 
Wersal 16S£-wcr. pyr. 

f rms + misje 
ua Cop 




13 ?XO 


13&. 

136, 


1 M 



2 / CO 


AMIGA 

Ąsdial 

K&m 


jmpJrDrnKsu 
F-2G kiMcrialo 


frant® 

awir* 

Crin padij S6 
Ra»U y.izez Polskę 
Speea-^Liy Manager EK 

Street Flghfer U 
Tyran 

Watch Tower (AtBAt 


29, £0 
30 00 
36,CO 
24,00 
36, ca 
41,00 




37, 
25,00 
30,00 
3e.w 

46.00 

38X0 

46,00 


Posiadamy w sprzedaży: 

SONY Playstation 
SEGA Saturn 

w formie wysfkowej 


Wybrane tytuły gier (w sprzedały wysytkw-^J)^ 
Sofiy Playstation Sega Saturn 


ES&fc Down, Corr ard A 
ewłjUK, Craiti BswIcwL 
Cl^tŁarflnkipy. 

rhiłlniriwn Doiitiy 2. 

Di^JHp[ar h LV^gci!'ht'rfl, iFkti 
“ST, Intern. SUjjyiiljii 
Soccęri ^peW. I egacy 
Cd Kaim, Mmal tornbat 
r jrfc{J F r . NBA in thp Zonę 2, 
ftBA Lh-fl '37. NHLW, 
P@nkłfliort"iriv Prt 
Wruslling, Rolftatkat 
Fbłuieri Avil, Sdlcdy 200C. 
ScMtl SlnKa, Sęnc*. Jam, 
spo-t epogs to Hekywaod, 
StrŁFł Fls^htcr Alpli^ 2. 

1 tfne CćnamafiJi; 
Tcit.nl Nd I, T&rnfc Rildcr, 

Tuf»f E1. tV)i i t«J ftełal 2, 

VKJC!f/ Esc-fl^j. Wiflurnweł, 
K-Cem Et n 'i 2ł i weto 
jeipy^b . 


ftrtwk, Eiakd Ps^l . E-uc, 
Cksr^onJi K^-łght 5, 
Cmynuuf£ Ciui^iwf, 'C r , 
Park E#vicr. Uiylriłm 
CCE, fiofcai 5. Oocm^ 
Dr^gcMiłieiirL Eichurite-d, 
Ellw-Ee, F(#imgiVppęrs, 
Głi?’ r .iian Hero p (3ljn Grfer. 
ktmF-d. wyel. Niup-BT 
N«iJ fcf Spcrd. Hig!'! - ! 
Faiucr Dragon H 

Słfit Psly. sonie 3D P 'B&vi*i 

Hollywood Streeł F ipnl -r 
ń!ph-fl. rorrO Riidfitr, Llrn^t-'' 
Mkrfy KarnbRt 3. Virtu* Cep 
2 * Gun. Yimu F- igi .|.-r Z. 

WirtŁ* Flgi:!-.-i Ktls. Vpkm 

Hydlrt*, YłrtiJi P*5#ig. 
Wipcol, WarUMNd& Socccr 
*97. Wbnns t wiele innych 


Pełny tolaicg wsuylwny po etrzymenłu Esidrenwanc^ 
kopeify zv.' drtt zu inacztliaTł (piooiniy podeć tjP 
koniptiara) ora^oclącza*'^- de kiza^j pzoqk|. 

» ćfofyct 1 , c wy dpfalcme 
pOÓZ&b* VAJ. 

PiTesytfó p<vtoQ przyodbrni* {* kaszty iwsyłiy 
Wprzmadfrt £hrsMj Cfsrwtjo t/tuhiraryntoi (koi**cmość 
ś;TCn+a£flri3nto razaniOwtentojf fofmrtmatotecflfKUG tfę 
Ayd)\ttyi. 


Źarnćwtenb o raz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
tub fóxem pod numerem: 
{0-22)773-19-62 3ub (0-90) 39^71-65 


skr. poczt. 21. tel. (0 221624-9147 


S S/KG B 


83 


































CNI 

i 

CNI 


< 




cn ^ 
l r> 


m 

O 

CL 


CD 


CO 


CD 








N ro iO LO 

CNJ CsJ 
o to CD 

55 x x 

<£ CO ro 00 


CD <D 


CO 

OĆ. 



cO 

o 

o 

UJ 

CO 

Oi 

Ott 

LLJ co 

■ncd 

X 
CO 




O 

O 

< 

CL 


CD 


f'""“ fSJ 

CM ^ 



03 do 


w CO 



O co 

X 

Ojg 

b_ m 


*N C50 

O 

O o 



< 

co 

co 

co 


(O 

N 



I 

co 

I 

LO 

CM 

LO 

X 

03 

"o5 



CD 


CM 



O 



co 


03 FO 

s <e 

w co 
co 

CU 

-CO 

CO N 
© 

Lui 

O co 


LLJ 


O 


84 


SS/KGB 




cc 

o 

co 

Lu 

o 



i 


NO tD tO 

i-^NCO 

i. 

ć d o 6 

9 p 3 D 

Ec tofis 

X X 

I 
■£ 

_2 

"□ "Ć "O "O 


^£-(0 tO 00 


O O 

Jł 

k. i— 

ra co 

=J Z3 


g 


co 

3 


Li 


1 | I i I 

EE 

00 o 
trlrf 

88*|j 

ŹŹ ° qq 
oo2;«2 
c;c;= e e 

^zEE 

UJtUŁfltACA 

ouc^cro: 


CM CM 
i-CN 


CD 


t: IN CD U? 

i ' * b 


.as 

^ ^ £ 
O >co 

c> 

°Qcoo l fl u £ ^ 


£ £ £ £ 


•n^ui 

E E-N-N 



co 

O. 



u 

I 


CO IDO 
CDCOO 
COlDCD 

i i t 


<<< 

>>> 

ooo 

IDO O 
CM CD 

OOO 
<<< 
COCO CD 


fflCOtfK/) 

DCOrillD: 

o 

00 co oj 
1 » CM 

o o * 


kJ {E TC ra 
r -N -IM +g 
’IM 3 3 D 

"■'fc. rA-*r- -Ar* 

C-TJ "C T3 
c (U flj o 

(fl y El fc! 
OC 0 . 0 . 0 . 



2! 

CO 


E £= ° o 

o o ,_Q -O 

“ “ E E 

<n O p 
tD - O u 



BC 

5 


tf o 

§ UJ 

8 


XXwW 

LJ LU — °- 
ClCL 


|oo88 

JUOoiCM 


1 

a 


00 

LO 

Ó 

o: 

ós 

tu 


°o 

CQ di CU -p 
v N IM E 

-go, o, o 
ro q_ 

£ "nj o 


N 1 — 
CO OD 
* LO 

O * 

LU _ 

ctf 


m y 

Cjit 

■^r § 

K=q£ 

co£r 


3 

a 



CD CD 
OO 

coM’ 

1 1 

T3 
TJ ® 

0) <D 
cn d 

ac/i 

w;cm^ 


^03 ^-CO 

01 co cC LP 

1 CM CO tO 

i 1 * 

m * 

dcl a 3 

— 1 C c 

tL CL Cl ^ 

C£C0(m3 

co< 


ID 


CO 


CM 00 LL ^ 
NO) ZI 


3 



1 _ I 







“IS iu d aLd 

DDa 


>>oc vv 

S-CDOCM^^ 

S < O O CM [-h|7: 


3j 


au 



8“ 




U 


I 

3 


trrarow 

i5ZS5 

CO DD GOJU 


v ^irnuiui l_ 

? uj 0 : o: d: yj uj 

5 ’LL o o o o n 

g ccuuo^a; 

g UZZZ« f A 

ś WLULLILUI-H^J 





CD tP 

Sc 

CM 


co^ 

T-ęM 


LDcm 
CjJ o 
’“C0 

t b 


D O 

, Ot . fl£ 

K< S< 

% Q go 

ez oz 

PtO_l ?CQ —I ?C0_J 


o 

vc 

k< 

E 

53 


co 


<x 



ID Dl CO OJoSffiOUl 
NO ID t-t-CD^M^U3 
IDNCO IDCDCDNOC0) 

R I i 1 I 8 ! I I 

UJ UJ LU W LU LU LU LU LU 

ooo, =00000 

jąmmmlScocafrimcE 

50003^00000 


Q 


ID: 


Ecsj 
Y 1 ^CMCM?Ó& 


g CM CD t-IO 


CM Di CO 


CNCDLOMT-CNtDjgS 
CDCDNOcOCCTt^E 
M' M* LO CD tDCD N W 


* 1 1 i 1 r 1 


ooo°29gSnJ^ 

łMLD^^l^CM ID ^ 

.óó 

O QO 
D LULU 

LU 


Uj 

v dl 

>- O 

H- LU 

o 

o 

3;^ 


T 



00 CO 

oO OCMC 0 

id o c n T 

NO)’ _,_ 

iii* 

LDcOcniD 

DODD^zz 


(DO 
(£3 O 
CM 


O 

Uj J 


Ld uC uD CM CM CM G 

J3CM CMCNCDCDCOn 

có co co co 

comoDco- 02 



UJ UJ LU 
<<<<0_ŁCL 


H l - 

zz 

LU LU 
ClO- 




s 


CD CD CM 
t- ^ CO CO t- 1 - CO 


C^UOCOCOt/DCOCOCO 



NCMCO (O N CD^LD 
CD CO<D TrinZ, id M" — 
CD ON NOlJ: 

i l l 


M- 

N 


Nr 

cMtr 

^ _t __ 1 _ 1 

TfibŃ Vix>N CONO 


0 : 0 : 0 : cco:o: 0 : 0 : 0 : 

jjj jjj jjj 

S N N N ^ ^ 

źzz źźź zzz 

, UOUfcOUUtPOO 

<<P<<<S<<< 

c0CD0^C0C5C?00 

FKWWPWWM^COtO 



CD 

h— 

< 

to 


cn 

O 

I 


+ 

> 

CD 

N 


NtOiD Jr, 

»“ CM CM co 



oSO 

5a< 

ó^<LU 

a “££(7) 

iŁ* 

CM CM CM CM 

<<<< 
uoou 
>> >> 
unnwtn 


* 


immmz m uw 


* 




^NTtSSS^ 

Ht ^ w ^ T- 

. I ,r r " ■ 


fMNCD^K 

^^OrO 

i n t 


i:ś® ^ 

O co fi 

2 ?® 
i 



po o 




> > 


^%ff s 

O *- ń 

7 : CD CC o _ęn 
o^^o^ roh - 

x cm oo _i_r ltlu 

^T-cMm^^g 

10 a Q,i" + Z, £ 
-Q-Ql& CO 

™oo 

aoo 0.T-CM-: 


I 1 


,E£ 

«‘?ll 

“ u to W. 

CN^iDp’ 


J 

0 . 


e 

1 


g 


Dlyi“o c C a 

SK? - -oo« 
.tam SS~' 

; 0 . t 

Qir>°t 0 rM , _-q ^ 

T ""łSs ra 

,V > N ®v^O'«- 

5 «■£ u-irijsftn ■ 


■o®®n - .SJgftte j'ciw 


0 ) Ul 



°.*-~oo. q£ i.5*S 

g = Cg-c^g BffNJia 

rc c ;oo“ - 

p 5 5 jz g (D ij 

P i -t« ^ ^ ^ 


0 . — — ^ sj (w ^ 

d0iS5S ^ 

OłDOOO rt -S C 

cnołcooo n 

r(D^rU7U»N^ pJ 
. flł MJ ir CO CM COCO| CJ © L - 

• ^ n 0.0,0.110. -s 



F3 (?*J |A tA ,w 

^ £ W = 

O O o O 

dcimnjo.2 

to co CO cn CD CD 



OdOOJJU 




°5>g 0 

2.2,5 

O T“ ^ ^ 

CNM> ^ 


COCOIJ 







CMI 


LO 




^|cM (O lfO O 

__ . U-* cm 

^,|n ! lO '^r cn.ai 

CM cO <p 
cn 1 co r-O 


co 

CM CM 

h|<n r— cn : i—i cm 

^lIcM , CM CM 



.1 





cn 


na 





CM 


Cd LO 
CM 

CM ,CM 


cn 


cn 





m 




m 



CM 


^ cn co 
^ co ^ 

CM CM CM 


CO 


LO 










Vł 









OO 

K 

CM 

CM 

CNI 

j- _ 

S 

CM 

c&\ 

LO 

CM 

LO 

T H 

Oj 

od 

CTi 

CSI 

1 - 

1 A? 

1 Ot 
CTi 

T 

cg cn 
oo cn 
#-ł co 
CM CM 

CO 

PI 

LO 

1 T-l 

CO 

CM 

CO 

dN 1 

cn 


CM 




CO 


OlcM 



-]r> / cl. 

-■Ipm / jsnF 




CM 


LO I— 
OO CO 
CM CO 
CM CM CM 

lo 

CM CM 
CT, O 

H CM 


S H S S 

CM CM cn 





SECRET SERViCE, 00-800 Warszawa 66 





















































































































































































UFO 6/m 

u t. Stan i stewo wsk a 1 (23 
05-300 Mińsk Ma*. 

tel/fax (0-256)25-58 
(8.00-13.00 21 00-23.00) 

tel (0-256)53-46 (18 00 -2100) 

Sprzedaż wysyłkowa 

Gier i konsol: 

SONY 

PLAYSTATION 

995,- 

Ponad 150 tytułów 
w cenach 159-209,- 

Nowości: 

Burning Road 
Crash Bandicoot 
Destruction Derby 2 
Disruptor 
Rebel Assauft 2 
Resident Evil 
Soui Edge 
Space Jam 
Tekken 2 
Tunnel BI 
Tomb Raider 
Warhammer 

& 

SEGA SATURN 

995.- 

Ponad 100 tytułów 
w cenach 139-209.- 

Alien Trilogi 

Command & Conquer 
Guardian Heros 
Nights 

Need For Speed 
Panzer Dragon Zwei 
Tomb Raider 
Virtua Cop 2 
Virtua Fighter 2 
...i wiele nychM! 

& 

NINTENDO 64 

(INFO. TEL) 

Pełny katalog wysyłamy 
po otrzymaniu 
zaadresowanej koperty 
ze znaczkiem. 

W sprzedaży 
wysyłkowej posiadamy 
pełen asortyment 
akcesoriów do konsol. 

Szczegółowych informacji 
udzielamy telefonicznie 

SZYBKA REALIZACJA 
NAJNOWSZE TYTUŁY 
ATRAKCYJNE RABATY 
NAJNIŻSZE CENY!!! 


Firma Wysyłkowa 



Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel* (0-22) 25-81-71 


Wysyłka to nasza 

specjalność 

Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 

-Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 

- Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 

od złożenia zamówienia. 

- Kupujesz najtaniej! 

Porównaj nasze ceny z konkurencją, 


oto fragment naszej oferty: 

Ready & Alert (tysiąc misji do Ked Alert) Ó9,” 

MS Monster Truck Madness (Win'95) 109,- 

MS Close Combat (Win'95) 109,- 

NBA Live'97 137,- 

Flying Corps 139,- 

Diablo (Win'95) 145,- 

Command&Concjuer: Red Alert 148,- 


YV tym miesiącu proponujemy po najni/s/ej cenie W kraju: 

MDK 

Katharsis 

Heroes of Might and Magie 2 

(wszystkie trzy w /w gry całkowicie po polsku) 

]uż w sprzedaży Sony Playstation i Sega Saturn 
oraz najnowsze gry na te konsole 

Zapraszamy do odwiedzenia naszej strony w Internecie 
- www.wsxom*pl oraz w Telegazecie strona 386 


Zadzwoń !ub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 

To nic nie kosztuje! 


cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-9147 
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SSf6- 



J 

SŚ27 - 2,50 zł 



SS2B - 2,50 zł 




SS 6 - 1,80 zł 

ZASADY PRENUMERATY 

SECRET SERVICE można zaprenumerować 
w jednym z dwóch wariantów: 

Wariant 1: 

^— ■ ■ — • —■ 

6 x SECRET SERV!CE + 

6 x SECRET S£RVICE CD 
Zamawiając prenumeratę sześciu wydań pła¬ 
cisz mniej niż za pięć! 

Waria nt 2: 

12 X SECRET SERVICE 

__——- 

Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty zawie¬ 
rają koszty przesyłki pocztowej. 


Wpłat należy dokonywać na „ożenionych 
przekazach pocztowych^ dostępnych w każ¬ 
dym urzędzie pocztowym- Na odwrocie, w miej¬ 
scu „na korespondencję' (środkowy odcinek) 
prosimy przykleić wycięty z czasopisma kupon. 
Przekaz oraz kupon należy starannie wypełnić 
WIELKIMI LITERAMI (jak na przykładzie). Po¬ 
zwoli nam to uniknąć pomyłek przy wprowadza¬ 
niu danych do komputera. Podanie niepełnych 
danych, jak również bazgranie i skróty nazw 
mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamó¬ 
wienia lub jo uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 dni przed do¬ 
starczeniom numeru do kiosków co oznacza, że 
dociera do czytelników w tym samym tygodniu, co 
czasopismo do kiosków, 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości pro¬ 
simy dzwonić pod warszawski nu mer telefonu 


(0-22) 624 91-47 tylko w dni powszedni© w godz 
Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgło¬ 
szone nie później niż 00 dni od daty zamówienia. 

Aby rozpocząć prenumeratę od mą|a, 
należy dokonać wpłaty dci 15 kwietnia! 
Po tym terminie zamówienia przechodzą 
na następny miesiąc. Decyduje data 
stempla pocztowego. 


Przekazy prosimy kierować pod adresem: 

SECRET SERVICE 

00-800 Warszawa 66, skr. poczt, 21 


Płyty CD są także dostępne w wyznaczonych 
punktach sprzedaży na terenie całego kraju w ce¬ 
nach detalicznych. 


KUPON ZAMÓWIENIA, oryginał 

LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
WYPEŁNIĆ , PODUCZYĆ I OPŁACIĆ NA POCZCIE, 



CENY PRENUMERATY: 

Wariant 1: 

6 w y d a ń ĄĄ Q 00 ■ 

SECRET SERVICE + SS CD 11 ■ Zf 


Wariant 2: 

12 wydań 
SECRET SERVICE 



UWAGA! ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY 
WYŁĄCZNIE W FORMIE OPŁACONYCH 
PRZEKAZÓW POCZTOWYCH. NIE 
WYSYŁAMY NIC ZA ZALICZENIEM! 




ROZLOSOWANY! 

W konkursie „WYGRAJ PSX” ogłoszonym w świątecznym numerze 
SECRET SERV1CE wygrał p. Jan Paczkowski z Poznania (pośrod¬ 
ku na zdjęciu). Było dla nas dużym zaskoczeniem gdy okazało się, że 
to nie syn przyjechał po nagrodę wraz z ojcem, 
ale to właśnie ojciec jest zwycięzcą! 

Obaj są naszymi wiernymi czytelnikami, 
a od kilku dni - również świeżo 
upieczonymi konsolowcami. Gratulujemy! 
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SS35 - 2,50 z\ S£36 - g,S0 zł 




S£41 -3 r lł 



Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy na kuponie oznaczyć kizyżykiem zama- 



££42 - 3 r zl 



wiane numery S3, Następnie, korzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć należną kwo¬ 
tę. KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej 
(czerwonej) stronie przekazu. Druki przekazów dostępne są we wszystkich urzędach pocztowych 
na terenia kraju. 


Przekąsy prosimy kierować pod adresem: 

SECRET SERVICE 

00-800 Warszawa 66, skr poczt. 21 



Wypełniony przekaz z przyklejonym kuponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITERA 
Ml na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z kodem 
pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania, 

Braki w danych T zje obliczenie kwoty, bazgranie 
mogą być przyczyną kio potów w realizacji zamówie¬ 
nia lub je uniemożliwić. 




ADAM 

90 S67*S2!m 
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hiifta-jl 


Vi si-0IAA 


od >SlS7 

1 ‘ftZEKAZ 

POCZTOWY 

I *1.. flffl 

d?l< 


00 

.7 140 90 
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pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz, 9 n -16 rr w 
dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo¬ 
ne nie później niż 60 dni od dały zamówienia, 

UWAGA! Możliwe jest również zakupienie archiwaliów 
osobiście w autoryzowanych punktach sprzedaży: 

Warszawa, ul, Żelazna BSa, KIOSK „U SZCZEPCłA* 
Kraków, ul. Karmelicka 32a» WAREZ 


*vHie,4ci 


WŁkij Luij.;. 


A*wj.iinr 


AdscW* 


ZĄ lii l+Z4iC 
PftŁWłMMtĄTę I MMA.1 

AftCHtliALtA 




fn-ciru 


ta łijJu w 


^ ™ ^cck<*n łmiJem 


KmhjjerdlLu- i 
jr^: |fcw-ip : nd] Lift! Z 


PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 

od 1 do 2 szt - V od 9 do 13 szt. -1,80 

od3do4szt, - 1,20 cd14dclSszt, -2,60 
od 5 do 8 szt. - 1,50 powyżej 18 szt - S r 20 

KOMPENDIUM 1 9,90 + 3,00 * 12,90 








/lafnąry ifw ,f c |\i(bair«id 


r-i-c.-:-, -i™ _.T. 

wy^nyifina 



KOMPENDIUM S ! należy wyciąć 


zamieszczo 




Aby zamówić 

ny na sąsiedniej stronie k UpOtl, oznaczyć krzyżykiem zamawianą 
pozycję i Opłacić na poczcie przekaz na sumę 14 !° 



KOMPENDIUM 2 jest dostępne tylko wysyłkowo 

i w autoryzowanych punktach sprzedaży. 

Nie jest i nie będzie dostępne w księgarniach ani kioskach. 

Nie zwlekaj - ZdlTlÓW jltŻ dziś! Zamówienia są realizowane 
według kolejności napły wania. 



W przypadku jakichkolwiek m 

wątpliwości prosimy dzwonić 

tylko w dni powszednie pod numer 

telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9“-16“ 

Redakcja uwzględnia reklamacje 

zgłoszone nie później 

niż 60 dni od daty zamówienia. 



zawiera ko&zty przesyłki 




SS/KGB 87 


skr. poczt. 21, tel. {0 22) 624-91 -47 
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HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA, 

PC CDROM OPRtKJ?AMOWAMI CD-ROM 

wybrane tytuły i*- TELEFONY : 

/ tel/fax (022) 33-06-09 

tel (0601) 22-50-96 

SPRZEDAŻ DETALICZNA PC CDROM 

or rr* cny hiiltimediii 

wybrano tytuły 
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PC CD ROM ■ 

WARSZAWA ŻOLIBORZ 
ul, Potocka 14 paw. 2 
teł. (022) 33-08-09 

WARSZAWA GOCŁAW 
ul. Łukowska 2 c paw.24 
tel.(022) 610-90-77 

ŁÓDŹ 

ul. Piotrkowska 40 
te). (042) 32-93-42 

ŁÓDŹ 

ii. Przybyszewskiego 9 
POZNAŃ 

ul. 27 Grudnia (DOMAR) 
tel.(Oćl) 55-10-72 w.241 

PŁOCK 
ul. Pszenna 10 

te1.(024) 62-02-91 

W£OC£AWEK 
ul.Kaliska 75 a 


Wr 

mr 

tru 

Wił 

Bf 

Etf£ 


WfMSHinł 
MiAF, t i fMnV3i Ihtrp; :■ 
DWUTHHrt^Fl.t 

aj 

fWYiS^B^flSWfFe fu 

IMTy^tfUCLt .ęvifVtJBV - ea |— Wi* 

ł»i 
iii 
2*1? 
Ifl* 
PHf 
Hi 
flrid 
Ui 
17 i 

bBd 

V»d 
Hi 
■S-i 


autoryzowany dealer 
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SONY PSX 

wybrane tytuły 
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WSZYSTOC CENY $/■, CENAMI DEtAUCZNYMI BREiTTO PODANYM W NOWYĆh ZtCTYCH 



POSZUKUJEMY ODBIORCOW 

HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 

SZCZEGÓLNIE MILE WIDZIANE MAŁE I ŚREDNIE SKLEPY, 



SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA I DETALICZNA 


PROGRAMY MOŻNA ZAMAWIAĆ TELEFONICZNIE 

POD NUMERAMI; 

- te|/1a*CC22) 33 D6-09 

lei (0601) 22-SO-9Ó 
LUB LI5TOWN tE: 

WAfiSZAWA 01 '652 ul Połodto 14 powitań 2 


ZAMÓWIENIA POVifYz£j SD Zł 
REAUZUJEMY NA NASZ KOSZT 
PEŁŃ*, OFERT! WYSYŁAMY PO OR2.YŁ-1 A.N3U 




'AOFEPT! 

KOPERIY ZWROTNEJ ŻE ZNAĆŁKKM 



SKLEP f \mom: J L 

WARSZAWA tli *£? tŁA MCOFłocrł 

Utf alUK^ó H pfiw 2 - 

W/m (C?2l 13-(M-09 j.. 

tei(M)t » S&-96 U. ■=■ 
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OJJAZC1RAMWU941* J4' " ' 
AUTOBUSEM HŁ1K 



WARS2AWft Od- m libAimika 2c paw.ZA 
i«t/fax im> biam^ił 
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CZAS REAJLlZńCU ZAMÓWIENIA NA TEfiENIE 
CAŁEGO KRAJU OK 3 PNI 


Dziś rubryka UPS N’ TRtCKS pad 
sinoczYm znakiem drugiej edycji tur¬ 
nieju MDRTftL K0MBAT. Uniżenie 
chylę czuła przed Szirką - witaj, 
bracie * wojowniku! 

Mała errata dia zbulwersowanych: 
oczywiście, że SEGA RALLY jest na 


t ni je ci pokój, więc przyjmij go. 
Kiedy to zrobisz, zdobędziesz 
miasto bez łvalki. Uwaga: jeśli 
stworzenie odpowiedniej armii 
trwałoby zbyt długo, to wyślij do 
miasta dyplomatów i pobaw się 
w sabotaż. 



Saturna, nie na PSX’a. Naprawdę da¬ 
liście się podpuścić.,,? 

Mamut, Lord uf Hat red 

BŁAM! MACHMEHEAD 

Saturn, Henryk Grzybowski & 
Marcin Leszczuk 

1.2. XEF01 EUGD AB6Q6; 
1.3. XAQJ7 5FF4C LU5W0; 1.4. 
SPUJ2 OMLAU DXJJY; 2.i. 
U5D7B GLID9 5ZYP8; 2.2. 
TZ6YC 77NCP 0AQX6; 2.3. 
5QVMP WOOKO NNV50; 2.4. 
YC2QY ITKT9 GSAF0; 2.S. 
Rfii s VW SSYRK 9YW5F; 3.1. 
I5GH2 H19N9 UF-KG; 3.2. 
X-KX 9FAKP SOFIO; 3.3. 
ZLP4H YBC1ZZV496; 34. StA 
AXDER4- FL3CP, 4. 1. YDGUR 
JYE2F T7X64; 4.2- 3SKÓR 
SOJWR F7AN0; 4.3. WP4U0 
DP9EZ J432H; 4,4. IJ88SEWJCD 
A-ORX 

CITY SIMULA1I0N 

C-Ó4, mr.X Bogas 
FI -odnowienie kasy 

trnmm 

Amiga, Michał: Maj 
Musisz mieć Great Wall lub 
United Nations. Wybuduj amba¬ 
sady w innych krajach, Jeśli w ja¬ 
kimś państwie panuje republika 
albo demokracja, to wystaw 
dwóch dyplomatów. Jednego po¬ 
staw przy mieście, które chcesz 
zdobyć, a drugiego przy jakimś 
innym. Pierwszym dyplomatą 
wejdź, do miasta i sprawdź, jakie 
są w nim jednostki. Teraz stwórz 
taką armię, aby mogła ord zdobyć 
miasto. Kiedy już to zrobisz, po¬ 
ślij armię dn boju. Pamiętaj* że 
musisz zdobyć miasto w jednej 
turze! Gdy zdobędziesz miasto, 
w tej samej turze wejdź drugim 
dyplomatą do miasta, przy któ¬ 
rym stoi, i porozmawiaj z wład¬ 
cą. Władca oczywiście zapropo- 


DESTRUCIION HERBY 2 

PC,Młodzi Gniewni 
MACSiPOO-daje wszystkie trasy, 
CR I i\ >ITZ! obejrzenie końcówki. 

NIE 2 

Amiga, Chairman 
Aby wyprodukować pojazd nic- 
widzialny dla wroga* należy zająć 
kJ^ykę (ciężką, lekką lub powietrz 
ną), w które j produkuje on już ja¬ 
kiś |H7jazd (zazwyczaj królko po 
dostawie harvestera), Będzie on 
traktowany jak wózek komputera 
(tai. swoi do niego strzela ją!). Nie 
atakuj nim innych pojazdów - po¬ 
łapią się i odpowiedzą ogniem 

UH 2 

Amiga, Pectea - Harkonenn 
1 Jeśli wróg atakuje twoją bazę 
Omitopterami, wybuduj wieżyczki 
rakietowe i po sprawie. 2. Gdy prze 
prowadzasz atak na bazę wroga, 
w pierwszej linii przed wieżyczkami 
przeciwnika stawiaj zwykle czołgi, 
w drugiej *Siege Tanki, u w trzeciej 
Rock er LauncheTy, pon i e wa ż dc >br/e 
burzą hiidynki, ale są delikatne. 

mmm m 

MegaDrive, Dawid Żaczek 
I. Gdy zaczynasz grę 1 masz trzy 
Con t imie, gdy nad ś nie sz RES E r l 
będziesz miał sześć. 2. Gdy w bo¬ 
nusie Andy A steroid nazbierasz 
50 baniek, otrzymasz Continua. 

ESPN £XTREME GA MES 

PSX, Daras 

KOD I (daje 30 punktów se/o 
nowych i 5115$): 235; 250; 000; 
000; ałO; 000; Oi.Ki; 000; (XX), KOD 

2 (daje 60 punktów sezonowych i 
4400$): 044; 1^4; 001; 212; 049; 
235; 103; 178; 223. KOD 3 (daje 
pierwsze miejsce w sezonie, 5030$, 
wszystkie najlepsze „środki trans¬ 
port u’\ dwa pierwsze miejsca 
w wyścigach): 237; 190: 190; 080; 
000; 000; 176; 113; 219. 


88 SSJKGB 


SECRET SERVICĘ 00-800 Wanawa 66 
















































































LEW LEON 

PC, Curpurate 

Tajne kody: XXDGC lub 
XXSCORPIK - nieśmiertelność, 
dodatkowe życie - XXTGMLK, 
dodatkowa energia — XXLEON, 
przełączenie lewo/praw o - XXTE- 




PE, wszystkie przedmioty 
XXC YBERIUS, latanie 
XXIACK (tylko w Kadm arze), 
autorzy LEOTEAM, Spróbuj 
także: XXLESTER, XXKA- 
TE4EYER, XX DŁUGI, XXZIBL 
IDD QD. 

KATHARSIS 

PC, Nuez 

Niektóre kody do leveli: 

WHIKLW1ND, ELECTRiaTY, 


BOR ER, SPRINGER, SWITCH, 
ANTENNAE, RMNBOW.SJ ,ED- 
GE HA MW ER, G1ANTS, XL 
SHIPS. 

KILLER fltSTIHCT 

Gamę Boy, B. Grudtociak 
Falalities i Friendships podane 

si w wersji dla zawodników zwró¬ 
conych w prawo, 

GLAOUS: Fatality- lewo, dól, 
dół—prawo, lęka (blisko); Friend- 
ship - prawo, prawo, lewo, lewo, 
noga (wszędzie). 

SABREWULF: Fatality - pra¬ 
wo, prawo, lewo, lewo, noga (hh 
sko); Fnejidsldp — prawo, jewo v 
prawo, lew o, ręka (wszędzie), 
SPINAŁ: Fatality — lewo, lewo, 
lewo. noga (połowa ekranu); 
Friendship -1 e wo, dól, dół-p rawo, 
noga (wszędzie), 

TFIUNDER: Fatality - dół, 
doi prd wo f prawo, ręka (odległość 
podcięcia); Friendship - dół * dół, 
dół- prawo, prawo, noga (wszę- 


lewo> dół, dół, prawo, ręka 




ORCE IID: Fatality - prawo, le¬ 
wo t prawo, lewo, noga (blisko); 
1 7 nendship prawo, dól, dót lewo, 
ręka (wszędzie), 

JAGO: Fatality - lewo, lewo, 
prawo, prawo, ręka (hlfcko); Friend- 
ship - prawo, lewo, prawo, lewo, 
noga (wszędzie). 

FULGORE: Fatality - dół, 
dół, prawo, prawo, noga (odle¬ 
głość podcięcia); Friendship — 


COMBO: Fatality - lewo, le¬ 
wo, prawo, prawo, ręka (blisko); 
Friendship dól, dół prawo, pra¬ 
wo, dól, dól-prawo, prawo, ręka 
(wszędzie). 

Losowy wybói zawodnika: 
przy wyborze postaci trzymaj gó¬ 
rę i wciśnij START. Gdy przej¬ 
dziesz grę na poziomie Very 
Hani, to zostaniesz „Supreme 
Champion"’, 

Aby grać Eye dołem (bossem), 
ro na ekranie, gdzie w idać twarze 
dwóch zawodników, trzymając 
prawo wciskaj po kolei: SBLECT* 
START, B* A, 

ŁOSI VIKINGS 2 

PC, Yoosva 

Wszystkie kody do lewe li (uwa¬ 
ga, czasem wpisuje się „zero" 1 za 
miast litery ,,G ft ): i ~ NTRG, 2 - 
ISTS, 3 - 2NDS, 4 - TRSH, 5 
SW1 M t ó - WOLF, 7 - BR4T, 8 

- K4RN,9- BOMB, 10 - V\ ZRD t 
11 - BLKS, 12 - TLPT, 13 - 
GYSR, 14 -R3SV, 15-R3T0,16 

- DRMK, 17 - YOVR, 18 -ÓV4L, 
19 - T1N3, 20 - D4RK, 21 
H4RD, 22 - HRDR, 23 IDST, 
24 - OBOY, 25 - H0M3, 26 - 
SHCK,27 - TNNL, 28 H3LI , 
29 - 4RGFL 30 - BaDD, 31 - 
D4DY. 

Dodatkowe kody: Niewkfzial- 
ność - GHST, Autorzy - CR3D ł 


Skok do najwyższego levelu 
W4RP. 

LOTUS 3 

Amiga, Matko 



MIC NET MOUSE IV 

Gamę Boy, Tomek i David 

Kod do ostatniej planszy - 
STAR, 

MORTAL KOMBAT 2 

PC\ Rogal zwany Szirką 

Dla tych, co lubią grać Rayde 
nem, taktyki na poszczególnych 
gości (poziom Very Hard) oraz 
Tips. Najlepsze combo Rayde na 
(tyłku gdy przeciwnik jest pod ścia¬ 
ną): najpierw kop i wyskoku, pod* 
cięcie i torpeda (tę kombinację 
można bez trudu zablkować, jeże¬ 
li jednak wykonasz ją szybko, to 
komputer nie zablokuje). 

BARAK A - leżeli widzisz, że 
puszcza pocisk, od razu wyskok* 
a potem torpeda, torpeda, torpeda... 
Jeśli zablokuje, dostaniesz poci 
skicm. Kiedy podchodzi,to podci 
naj. Jeżeli nie odskoczy, to wów¬ 
czas go podetniesz. Jeżeli odskoczy , 
to podejdź i podetnij. Za którymś 
razem wypuści pocisk, a wtedy go 
podetniesz i totpeda, torpeda, tor¬ 
peda... 

JAX - Bułka z masłem. Na po¬ 
czątku wyskok, torpeda, a gdy 
już będzie pod ścianą combo. 
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Można go też załatwić z wysko¬ 
ków , ale tak żebyś go kopną! kon¬ 
cern nogi. 

JGHNNY CAGE - Następny 
cienias. Cały czas z wyskoków, 
dopóki go nie przewrócisz. Nie 
przejmuj się, że na początku by 
dziesz obrywał pociskami. Gdy 
już będzie leżał. to torpeda, po¬ 
tem wyskok, torpeda,a pod ścia¬ 
ną wyskok. 

KJTAN A Tu potrzebny refleks. 
Jeżeli zobaczysz, że rzuca wachla¬ 
rzem, to wyskok i torpeda. Znowu 
zobacz, czy będzie rzucać — jeżeli 
tak, wiesz co robić. Jeśli jednak nie 
rzuca, to idź do tylu. Wtedy ona 
zacznie do ciebie podchodzić, a gdy 



już będzie w odpowiedniej odle¬ 
głości (kilka prób i złapiesz), to 
obrót i torpeda. Przypominam: pod 
śicianą-combo. 

KUNC LAO - Na początek w y¬ 
skok w górę. Jeżeli nie dostanie, to 
wyskok w- jego kierunku, potem 
torpeda, wyskok, torpeda, a pod 
ścianą combo. Działa tez taktyka 
jak na Jaxa t czyli skoki v maksy¬ 
malnej odległości. 

LIU KANG - Jedyną 
sądną taktyką są niskie kop¬ 
nięcia. Wygląda to cokolwiek 
głupio (ty kopiesz, on podci¬ 
na), ale jest to zadziwiająco 
skuteczne. Jeżeli robi rowe¬ 
rek, to niskie kopnięcie, ale 
bezpieczniej będzie najpierw 

zablokować, a potem kop¬ 
nąć. Jeżeli puszcza pocisk, 
blokuj i czekaj, aż po¬ 
dejdzie (nie puszczaj 
bloku!!!), leżeli uda 
ci się uderzyć go wy¬ 
soką piąchą, to nie 
poprzestawaj, to nic 
czekaj,tylko ładuj ile 
wlezie — on blokować nie 
będzie. 

M1LTENA - Podobnie jak Ki- 

tana. Dodatkowe rady: Jeżeli robi 

teJepoTt, to blokuj i czekaj aż po 

dejdzie, a wtedy obrót (tatw ie i jej 

zrobić obrót niż Ki unie). Często 

zaraz po strzale robi fikołka. Je 

żeli zablokujesz, to od razu obrót 

+ 

i 



RAYDEN - Taktyka jak u Ja- 
xa i Kung Lao, czyli wyskoki 
z maksymalnej odległości i tor¬ 
pedo. C zasami wskazane będzie 
podcięcie. 

REPT1L0 - Tutaj parę zmian. 
Na początku, jeżeli puszcza tleg- 
mę lub bioenergię, to z wyskoku. 
E teiaz uwaga: Scorpk>n,SubZe* 
ro wstają znacznie wolniej od po¬ 
zostałych, dlatego torpedę rób 
7 lekkim opóźnieniem. Jeżeli się 
zagapiłeś t nie przeskoczyłeś nad 
bioenergią, to odskocz w tył, 
a w powietrzu rorjłecia - powi- 
nienneś przelecieć. Gdy zrobi się 
niewidzialny,torpeda.Kiedy bę 
dziesz dość blisko niego, nawet 
nie sil się na wyskoki i torpedy. 
Zadziwiająco skuteczny jesi obrót 
(na Scorpiona \ Sub Zero także). 

SCORPION Najlepiej skut¬ 
kują wyskoki z maksy malnej od¬ 
ległości. Kiedy dostanie, parę kro¬ 
ków w rył i znowu. Możesz pró 
bować robić torpedę. Jeśli zablo¬ 
kuje, wypuści sznurowadło i zro¬ 
bi ci Uppercuta. Wówczas od ra¬ 
zu trzymaj blok, bo na 90% wy- 



SłJANG TSUN G Też wyskok 
z maksymalnej odległości, a potem 
torpeda. Jeżeli się w kogoś zmieni, 
to wyżej/niżej, 

SUB ZERO - Identycznie jak ze 
Scorpionem, 

jADL - Wyskoki z maksymalnej 
od I e gjości, a przy ścian ie - combo. 
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KI NT ARO - Uff! Tu jest 
kiepsko, ale się nie załamujcie. 
Na początku rundy wyskok,po¬ 
tem od skok, parę kroków w tył 
i znowu. Jeżeli cię przerzuci (co 
zdarza się nadzwyczaj często), 
to od razu w tej same j sekundzie 
rób torpedę ( jeśli się spóźnisz, 
znów cię przerzuci), leżeli wy¬ 
skakuje poza ekran, to albo zrób 
telepoit* albo odskocz z wycią¬ 
gniętą nogą (jeżeli go wywalisz, 

al od razu torpedę — nie daj 
upaść draniowi). Jeżeli puszcza 
ognistą kulę to wyskok albo ku¬ 
caj (w każdym razie nie blokuj). 
Jeżeli skacze w bok to uppercu- 
ta v wyskok lub torpedę (wedle 
uznania). Można zamiast torped 
puszczać prąd. Zalety: nie zła 
pic cię i nie przerzuci. Wady: 
może wyskoczyć poza ekran i cię 
zdeptać lub też może kontratak o- 
w ać ognistą kulą, a jego pociski 
z reguły odbierają w ięce j energii. 
Jeżeli dojdzie do sytuacji, że nie¬ 
wygodnie będzie ci robić w y¬ 
skok lub torpedę t podcinaj tak, 
żeby Kintaro znalazł się na koń¬ 
cu twojej nogi. To działa cuda, 
możesz mi wierzyć. 

Jeszcze jeden tips, który pozwu 
li wam grać do woli: 

Jeżeli cię wykończą i poka¬ 
żą się marmurowe tablice, 
wciśnij F2 (zakładając, że 
grasz playerem 1), Pokaże ci 
sję plansza z wyborem dru- 

02*903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 



w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione ery - lub zatelefonuj do 


ZAMÓWIENIE 


■riitiinrn ---a a a a a a bib® ua a* aa>* ■■ 


— _ , . aa-a aa -w-" 

ZAMAWIAM ZAZNACZONE GflV Nazwy® i trr* 


ł ai a bi i ..a 


PC 3.5" 


2 !,ijr 


i 7 Di i 7 Noey.r^,, 

,^^.,4000 

IT: Alffl 1 8 f 0 K3 *w-rr~ r-- 

.57 00 

HJlfir, . « i Triwrf AiL 

ńuoo 


J».CO 

□ Bulion . . . . ■ 

. A3JDD 

t^L-z rbyjrm .. 

. 36.60 

— riidtL-1> ii - 


n Hrnlńlatin _ . , 50CKI' 

sH HUrrfkt r # Dachria 

. . CfiOG 

L Boć/ Ślin*WiwikTj„, . 

OBftJd FCOMI nmaai- '30 OD 

r _____ luu ..t&9D 

r- ljirr-a .1 If- 

. . DF;er 


37.00 

r“iT!r»Tin ir f-ndrlpr 5 


OCar -fi 

3CL50 


.... U" ii 

□Crazf&9rs z ... ... 

. Jńm 



rlb^ Pikd.. ..... S743C 



Upnal Waiłorf.. ..... 

dopBiyfnfrt Drfłr 

rB?ófcBę j 1y. 

-Epc ... 

Epc Firttfł 8- 
i EheAw AcIKai 

_ - 

fnsi yfrtu i .. 

I Ifcpsf- 

I Er-iraftrslri n- 

CPpprłU ea_. 


f Liyulllw R.rnti... 

I ' L'.iA J WfijL.. 

i Gandafl 

CBllUf 

UOuiili- — 

_1. ul .1M. 

!_ i-htfpiW 2 - „„ 

. Hth-dd?2 


.....83 Oj 

_5ŁM 

. 20 03 

, 3? OJ 

_ 

_ _aaoo 

.^37.00 

.. ii; 

......>690 

_..-M-00 

i:>. 

..._&4..40 


r Kfc 4 Pty__. m OD 

Kf^rro* ___ 

□ Lngrrd o) VMour^., ŁJi ._—3 i L40 

□ L*ue ŚuĘ Lany fi MM 

'.v i' 'i- .37 nr 

nilrits -Bcff ifi3D 

.m oo 

n Mtw* HfcwłŁ™._ .js cc- 

□ Iktyr I*hm____ 00 

l Aoa-lc4.tfwr! -- ?r ; i :i "‘ 

■ t.tdL-ir- t-YiJ-in n I fcęhl ..24 00 

. .. ,..3003 

nfctnu Kartel 2 _ JSCIflO 

i t-kr.....,4M» 

rNomad . J&£u 

Orefc*stF#HW7 .5 GM 

Opia ra fen GOflt^l 2 . 2SL03 

0&>?r : ...-3^.03 

rO*ers*e_ .*soq 

RrbsH Mcskn* M.0C 

Pcir*ł* 1599_._ ASTO 

’ Polanę , • -.-iiD>- 

Cwri t(f I- 

słały (JWi -Iponfiripł_^ .3fcOL 

i PSiT^^feL-Sl ... >3.1^. 

l rietua al IThl łłK ■ lun .-<1 t-fc£ 

r ftowler... ...... -.——— 

. S4bi« Tęjffl --- - »« 

n - 3? 00 

Saul \ - 

33 i* .. .......-13BO 


CBWCĆłSlłJtf^ls. 


,. ..3*00 

__15. DC 


i PbJ-iiiOu.: Ti.j2_:- 


.5ŁB0 

-i M 

,..-,4TJ30 

._3*i» 

_.36.60 


L In^ij i J7i DrJiEikii_ 

lrrqcwVtUnUICM*yiL.. 
II Irtpnel.łSnju FUsLt^E; 

/*łkrf i -j 

iz ktantow' dcciii. 

■ Mumdto ui‘ 


w-mra:—-- . 

rfc*>iw-s __, 

i_ Jdntfslk....— 

E - Jlur Jnd< FW&i .. 

rJsKF^l ROiiła .. 

□ KA-5Q Hdujffl. 

i ■ k^. 3 | Kdaaz_. 

__— 

r Kfipnahci'.y 


.JÓC0 

.. 

_16JW 

.2tKJ 

. ... 1?'i0 

. ,vm 

. ....i? qa 

. . "17 ci- 

371X5 
.. 45-93 
4F. oa 

. 42 DD 


_.___IX' 

C SfHjł——-—«» 

t_ oumi _ a&isfl 

Star CruaMf _3ŁW> 

ElLjin —,—,-2S.03 

.. 

□^■1114 1Mt uu ____ u . u „JB5.00 
tT Tptrili-j Łl*wlK...2503 

c tfk ____na.oa 

C Tha 0imcs...P-..—. ^03 

i TndMałŁr*-,-.5N.0D 

L- IffruMte.—--...Afc.OEJ 

lITrab-___ 

l Tyiian __ ,*3.&a 

" UlMr jNS :f OdT lMnn .1 jn .. /3.0C 

i, Uncwtr lt.«..-^.03 

riiiwj, 1 .-. 

C Ufen^.__—. 

: Udhife. ..... 1S0C 


COw/ia 

CŁ4/K*3fc-.... u ..5ft£0 

| |ńjj-|v-r ' iH-tf '-t C •.'-11. SB O' 

«- EICKh a ErulHl SjDMN ..... 59 03 

Ciecrff'* . 3 d » : 

C-P^nrtrp *1 kuc**&3-JS.CK.I 

( Gwfhikti .—.-.-..9&.6<i 

i Cksmwesr .. 40X10 

r HMom PaWa 86S-I7S_„2&0D 

L HtłuiB SAPtl LIC-34,90 

r HVPEF . 4&D0 

Osnelne... . .. 20t» 

_ jęzj-x irgiafc*..., 

□ JairtMerlBcAl,.,, 

i |hS™ś^MW6=-,4!L» 

O Uhfta Cyw-J VJ3.0--35 Oj 

KM';-. oduji-ii\L -.-J3C0 

iw 

Kslurkri'Aaj(l:|l ;v ..^:J.i 

ca AManfllyte fcl.MII- W-- 2 MXi 

l. KjMt* 1-41W_—-7^00 

atom Ai>1— -210C 

cCuib-_, i i; hMc 

L Dioęiałij fflO 

L j*Al 

L rtacwi^ 1,6-6 V1N-,^_4S.Da 

i k'\., ■ i. 3 1 HŁ-.JyU^¥i['4._«K 
l Inflacja, Lt.1 IIimIN #00 
l Pfciśo-ai. 4. . I III IV 1 'jf I. ._*&oa 
O Ptaków 5 JM Juta Wil_ 4B.no 

PtłtrWł u^.-rtrjt.Ai Lu :+li.(łi 
i uffftflin __..,4900 

PDF EMfih. LBułAM*_4900 

C SdJt jr Clifruli „■ „ ■ ■ ■ .■. —37.00 

C Sddu ntlt Ww1»r-—EC0<] 

• )CSTV-lfctaiii Ki4.L>ff^;i . 5Cf.- 

□lESVY4V|(ttirt*tyk*. „JSOjOO 

CTESrr-WftSH o SpdłCfc-r-5C430 

cLtarnfcl... psco 

: U*d VApćhv<tv»i __ ieffi 


PC CD ROM 


P Vrl _c: .. 
r yy?iłi*(fVir-f‘ ,.... 

: Whrcr .. 

WuiWCł*, Yd.irW 

VuDHt.- Riiłr r. .w. 

lWmMtcsU.i 


„ajK 

..2rre«: 

. n w 

VI 0j 
JSOC 


FUL HAęyjHF I UZYTKUWF 

na^Aiy^MW^..4SLte 

r3H.cnjK0.T-si- .- ..JUM 

i 25.05 

r Orilfi p£7yka .....,....„4400 

C BiiÓsf _ 


P At IfclwcrtS_- 

r PWjoI... 

r AhiwArip Ttśft 

i jV:Vcn Sccm . ..„ 

□ADW4 

r Adnifi#rEe.3eM*^« 

r fw r.1 >;jJ- 

C njn..„,.-.. 

i ■ ^ł.ii-r l=«rfr<Mi I r-Hi 0 : - £ - Hf 

• linom.. 

r Aonr n ttiF Cftrl; 1 
Afcr^. jn N- l--fL V — _ 

•' f^TĄ vi Vr. EJfifk □_ 

••/■irjrłjntmtteik rrkrjjf 

nAirtftlarCMWar_ 

. Arletar._._-_ 

' AryłcłCaw. 


.115 Oj 

. ko: 
.90)05 

.F4.W 

. Tifi ro 
.13500 
tatera 

_W 90 

.1S0& 

.. .. 4b.D7 

..7i,00 

.96. CO 

.—. imM 
,B) 
■ . 1 li. t£' 
... 136.00 


r Arę*!* Pod + Cb^Ęrtjrwe-..-- 
r jbdBwłUiKfH.nd ...aiMuii 

?01U . 

_&1-M 

11*^00 

1diI.CC 

L Assaul fiflE 

i: '-tu 

£ rr 

..IJ7.U.1 

CAtvan. mmM _ - __ 

. 4- t. 

1 ł/ćłD-JjCć 1 rŁ r lJij:t E. 

1 . P£f "0(i ..4Aś-'iel... 

1 In 1 U'i: 

..lit'O j 
4- ru 
9^ oj 

r FWH. Rftf rrH 

J?, ■» 

L Hciorae ... .. 

.„mm 

PPinćiriiMlnnrt . _ 39.Q} 

i Hin/h Bteiil 13. - . -_ 

.. 1 Dh.i . 

1.. 1- -j:I J:.-. -’.J _ _ . 

..I45.C-: 

LBŁiteJriTlnę- - - 

..iii 1 £■'; 

L CM. ł fitejŁ SjpiŁC^ nt. Ul 

LC4T. FteiJAJer!...., . 

.J77.K- 

„ifls.ro 

Gf!fii Hnfnn. _ 

.jj6.ro 

C C“ł-..!S C _ 

. £3 03 

L_ C“łi ■. O, s-iklfc* 

.12000 

ŁlC^rJflbiiiŁsrtlir. . .. 

J1&-C0 

LQvlViq _ ~ _ __--— 


1 iTlAIMlńslNny, 

JM. 

. C/u*M.ii3i no F-aOfirt' . . . 

^izroa 

C.ft^r .lud fis 

..1 Diod 

! klTUariWlrJ . 

. mm 

.rssi h Hi ii# ... 

„ W.EKł 

OmTrrirm... 

„i3.m 

llFwnHh Ffsllir 

1T; : . [fi 

1 r«mPl*ir. iifl.it: 

1 1 -f ir„ ... ... .. 

l4f.T0 

’ nhllJ*; PI .._ ayu.12ti.CC 

'Ejrej-yw.rCpnrtLKrr fet- 

.Ci 00 

| v-4vriri frt D.jms... _ 

14S0CJ 

i&Rrcri Lora i. . 

...isa.oc 

□ _f-muu. Gi W 

r Ehrti^wm łn WW ,,„ i ?! W 
i r r »Wi P-iTik h#n i ifl no 


..lita) 

O&irCTC. , _ .i i tu in n- 


HEMl DtH. RatM- ____ 

s ftH) 

• Eraitrr T..lft#ftlXlt . 

'■Sm r-.itrrTwSfi-^' . 

1 i JCUum? Pjr^sl 

.„(se-w 

. 11 ?.1TJ 

. 3s.cn 

1 Fohki _ 

TSŁcn 

I FrIjI RfiTimn . „ 

.. TiCC 

C-fWkW . 

J3S.C0 

Iihre WnS 

, SSj» 

L Frc-^lc^-Th. k ? 

rfłęrt oi AiT-aiLHi Ojitn 
npy t. r>rtp .. 

-OD 

, JS.DO 
.Ab.OO 

npwind tfiriit - -.-r- 

*1^7,00 

r Fnidte 

..13(45 

nFicrt Llres ...... .. 

—,73.00 

1 “ Grtfcrid łrrM s. , - 

. .td.00 

1 Cj -ZłU K-t iŻ iiats _ . ... 

I27JKJ 

L Cjf--* l"^ćis£ 

. 136 JOG 

_ Gtc>' Łj-JQ-&a H t??MlVl .. 

. _ . 

„.116.00 


_H;L-r.'f:n2'^£li- , aa.its EMA 

□ HMpi»na«7VMW6„—taa-joo 


i p . • ........ .i ■ i,. . . ar ri ułaBfff^-ff-rr-- 

.. n.iiłiiiaji 

Jt Donu i Mc^zkania, Tfnle 

OKkmM„. n „_ 

.ISO.CO 

ł^BWtfrŻOffi._- -a 

r b&r-tt MftW * FI 

™.—3i,OQ 

M5.ro 

c He#' &'.Łs TknAr, 

...rai j 


....139.™ 

( telęrfiil.TffrtstJjHl— 
P Iłsl^fir Tfl^U)'.. ....; 

_ .mm 

r .LrWS, Nk^LllUffi firill... _ 

„ -3i.ro 

L Johmy In i ?■ Kakjftjńe—— 

__BD.CO 

□ Nał-arafci.-—.. 

.^.n i. w 

CTOCKClFrSfl 

—tf7-C0 

1 Koni-loncie:w '/:ia|e--SU.tO 

r kfiua*' vi iTijiT6;iitr i :i. . . ..J6.00 

1 Kruzwlw ... - 

... ie&jos 

r iii-Yi i i-iMi 

mm 

C lifl*? Bifl Mweiiljri. 

i * i tf1 p|’|v 14 !hi» V¥dtn 

_ MM 

/ : ( ■ 

1 ■’:ri lin fil 1 hdi fli^lin 2 _ . 

.i Mm 

ni/M. . . Iliifjfin 

C P,'rjitfif4crj*- 

1“ llinniłrtli i r.rMiilH. 3 



(1 I-lT-J-Biiw .I22Ó0 


ts-D.ro 

c lieAW, ....... 

. 137JOG 

U tfóTlom , 

. .. rzy.co 

ET IIcjc ........ ___ 

, .49.® 

CltonTillb_ 

, . Ł U7.ro 

L liOwy TMrńęwl l*Ł 
n\W|f CfcW^P* 

..JH.K 

.. lan.rc 

r t)l\Trniic 5oćcLT^..m^ uu< 

..,. mra 

I - f>irKJh r^iW 


l Orfcn Our^er,. 

n-OmrJW . . . .. _ 

13BJB 

. . cs.ffl 

i Ftwla ancinrrln 2___ 

_167.ES1 

rprć:^ISQ VCR_ „ 

. T^KI 

1 Fk i*. ii [ k i -d« l »t 

. . . .pftCd 

Pif j. ii |^ «i nfis 

men 

“ F -rd hI LV(łrtri 



«im 

ui . 

r Pwrtfftlff - 

.13U0i 

r Pnlarin-CD.. 

„,£7.m 

n PfuM 1 -t'H k-p _ 

frlJKi 

r ■ Pr, -P-Y Me. \i tfe Lw. 75.70 

I-i i.i4M?r K-T-f Orl^-mri:: 1H'40 

PtCfliSlły « ary Fflul--2^.00 

n Pn-nhkt rMneikfc!. ... _ 

P j , i 

_MJD0 

C flArił Uanw .. .. 

..Tći.ro 

RALLY CharrfMP^Np.r- 

-Iffjw 

r ftały ChanrpfcnrlTiJs. ’. u , 
□ Rapikr.. - _- - 


.. .as ro 

[ Hifilns Qf l>ł 

1 Ri^‘U r ■ M?.'ł | | _ 

^-ISUO 

□ (U4* J!4 f lian- 

j jlu 

□ Roajfii Warta ... 

.«„7 

L rwirt.. ... 

... ... ..cc 

□ Sii^ithed „ . .. . 

.... 129 .ro 

n Krntsiłl Chww 

. .juin 

G EfSts Lugands „ a 

n Rmr r»4 i^ 1 iH* ■ Uv . Ul TF, tflfl 

. 9'CA FJHy ■ 

-Hejn 


■IVB*P |aai ■■■aaaa ii>b ■-illlHil 1 ■#■**»« ■ *“ ■■ 

(podpis Rodzica / oscibi r dorosi^) 

[tZy ncCcrzp p.L s kr Kh v ^ 


. E?i.a? 


□ ŚłĘfk* S- Hclr !::■ £ __.... 

.„tflJLffi 

DflMnłi .. 

n&.co 

i Sttlaiil MOBli -_- 

-_J39J0Q 


... mm 

FIF. 1 A.-4 

.._45lOQ 

. ._.45J0O 

i SŁ- Eart___« 


G 4UI 

□ biru IM _„144..U 

niiniirin PL JttuGO 

■"# SŁmW-— ___ 

... .£5)00 


1SIJKS 

SMkdRtaHt — 

.. ISH.fllj 

nSflCU 4C> . 

r IMA 

O SB OD 41 

.„„19.00 

O . 

. . JEJ.OD 

□ SfiCD43. . 

. 19.00 

n SS CC 44 

.. i aro 

CSSCD45, 

. .MM 

r i ^ l irlii-itii r 'ii flfl 


i śfMiiT.. IflESO 

C 5tf*l ł^JHi 1 nart :2 

-1S7.0& 

G Slrip prskiT RFC' 

Mjr 

L -plLnl Dr n 

. jsi.ro 

C 5ii|-r- F f?0IXl 

^iTTM 

n Si inri Psrk 

.. 12&.0C- 

a swat Pt^o cuhi jmó 

---lei JO 

n lAinrc 

. 197.00 

nlMGm .. .... .. rf&tfo 


. mo o 

r rhfi ****** 

. 116.00 

E The iwir Co'l*ro 

„ .73..oc» 

CiThPM .. ..- - 

. „39.ro 


. i56.ro 

riliti .. __ 

75.00 

Ti™ PUHlCMt 

.ęiOC 


łM.M 

Titanic_ . 


]TiyL' JTilr^r 

Ł .tH-CO 

i itbtntruJL___ . 

1&3JC0 

n ron Gun 

.-.AflLCO 

Tci-wr MsNii- - - 

... IM.DC 

Trdk 


1 ] Tijii Hl B1 .. 

. ić&ro 

O Ll p m=ir tkjóf &Ł|«5 • 

LYWWSfl . ... 

mm 

. „JSSjjC- 

Ujr+j-ćl t ,Ł ^ ,| rK J , , 

wum 

T War-criill. 2 

. M-^ŁTO 

G W^^feitksgrcyrtfi — 
niihwiMlIhM . .. 

.. 110X0 
istsro 

. ..- 

. ...ss.ro 

VAnD'ConviiHi|lhłr2 

sn lin 

GUin? CcrfiWftMdN 3 

7F, (Id 

_ V*Jinc?K fllc FóCfy-™,™ 
5iux-' ;c ch15^ . 

—taauro 

□ YAdhi.wilu._.. . 

_._jflaoo 

n (ńfrłww -1 2 ..... <. 

JBSUOO 

i cup v«rirBi t+^yj 

.^140 nj! 

.,„.7ioc 


LaiWtrtóHłJlł Fevst_._ 

L V.'ltIlt: d Le^t^d 
C VJt»rro . 


■31 S# 
... jsm 

...l£fiJC0 

; Wtłltt* P-ttłpićch^rts—^.C6,WJ 

CVJt«>^ Lłi?ć-l».es 

a‘i, ___12M0 

LU J KńCfJHEIuzrTKUWL 

uar AttuPL --13JC0 

_ ;,fc, Jfn l-cia«a __ *, ..1Z1.C0 

LI jVJLA Fur-rfj. Gtlte . HM CO 

jlf —.-*31M 

ej AMm Sirtisa .- -MAC 

r cl Eiirejaj-- .63X0 

□ Ettfcteka rn&ŁtMf. __ mM 

CŁBiuw~it& /ijpli__ 

□ DińtrULr H.K4W_,_^-1 EC.CC- 

□ DyłrtwiŁ.„.ESICO 
.* Tr i yMCłJ. of Spacr wid Lrj. 155.31 

nEnryl-łjf Brcaii ..,6 dJM 

d Ehc^Mopu Uopirtiflsu. 
n ptcytef-. fctaiarstwa 
r Er.:'|+'fT.. Ft7>tccV g 0 .. IK K 

r Eocym^ m-.Ti.. . 

F FÓ)4q, .. * .. .l-j.f-n 

r Pi n^LrtfP*. 

□ mm iw srtffl-ws ikbpclWijbsjóo 

: Pi,4c«-sS*.riaŁ0. JP<V« 

□ tteip'i ń™ 73 co 

□ JMIndiM...lesjoo 

n KI gay£X}4H___L_Slfl) 

Kfti?: ^^orTpKtlFkKsg. - -M.DO 

□ LETE. JftlW 

! r-r<4?C SIK 

■ l.-toypr.-sAJtJW-Jfł; fcjrfc^ _ftj.CC 

i “i MM ABC _ 

i Miii jneil.£Lan.-p(jp(-ai_....1 K-.M 

n FrEt hred A~i=ii D»d 'T^"/ 1 19Xt 

d NajctaOsi...— _ __—-99-S0 

1 3 CA4i»tLr'«i hfitHa'4l=. K....115 CC 

□ Fnmo l^fc^r.Cah ^^.^.„..KłJ^ 

DHulc CzteryJOitoefi.. 

L f*Qlc ŁateyMłd AnłnWS.„..WO0 
EJ fltiMa henry ——JaJM 

1 1 Pcc^FATy k C=r?' £u*-- —Hiiffi 

□ fhae Dhst —-- .......^ HJO 

UPlrfdHiGfci_1>iJ 

□ fttpelytolurn z frol, ^jcl-r^f-JOCO 

C16MW mŁ _.-25JM 

□ firicofcy PCAJAJ-60.05 

□ Tfl|P4ur<—--6005 

.Bis Cii__ JTi 35 

UTt^lMldd^K!^_-J5B 

ff:. r.- 1.—,-2$JD 

•Jfc *■: c ■ ■ yhn .C0« 

Vk>tlci4cLary I_..Sflx>; 

L VJHli.-iLui V, 3D {jfumi-Lifi, - HXIW 
O 1<V1iiwioSi ) cafilrw fcirk(| _—£0JCC 

- WL.rfc F--:f«curB Afa.T&K5 

n Z rcłti pę- pijtelcj-- .77 c-y 

□ Zrafc to yfttL.w.-tltJrf 

rjZuarw wt ^7ScHAi«Wtcit... 























































































































































































giego zawodnika, a wtedy F i. 
Wówczas wykończ drugiego 
gracza i znów będziesz wab 
czyi z gościem, który cię wy¬ 
kończył, nie tracąc przy tym 
kredytu- 

ML KOMBM 3 

PC , Robert Nowak 
Podczas wyboru wojownika rut- 
ciśnij góra + pięść - losowy wy¬ 
bór postaci. 

mm 

Amiga, Pasta 

Kody do: Czwartego Levelu: 
LQPQNQURJT; Siódmego Leve- 
lu: HQPONHSBNI; Dziesiątego 
Levelu: PQPOOFSRRT 

SGREAMER 2 

PC, Młodzi Gniewni 
W głównym niemi wpisz: 
MRTRK - wszystkie trasy, CHM- 
PA - wszystkie turnieje. Dodat¬ 
kowe wozy o trzymasz po wpisaniu 
odpowiednio (i do wyboru) ko¬ 
dów: TACAFCTBCAR, TCCAR, 
TDCAR. 

mmi WORLD OF SOCCEft 

Amiga* Fawcio 
W opcji CAROER (MANA 
GER) każde wciśnijcie klawisza 
M podnosi stan konta twojej dru¬ 
żyny o 1000 lub 2(X)0. Czasami, 
gdy komputer dowie się o twoich 
oszustwach, przegrywasz wszyst¬ 
kie mecze. 

SETTLERS 2 

PC, Zero C 

W czacie gry wpisz „thunderA 
W prawym górnym rogu powinien 
pojaw ić się wykrzyknik w kótecz 
ku .Tera/, możesz budować wszyst¬ 
kie budynki Ponadto; F7 — cala 
mapa, Ali -i-1,2, 3, 10 to różne 

prędkości gry, 

SHAflOW FIG MER 

Amiga, Marko 

Kod na Stadowa: MBARIYID 
IS OCC AFFARIMBARL Wpisu¬ 
jesz w opcjach. 

SPEED6A1L2 

Gamę Boy, B. Grechuciak 
t.Kody do pierwszej ligi: 
MIEQ44CMTWMW97XQ7B737 
WCKn (KWADRAT)PYZPCJ9; 
9WMKZ001GIV l XJB12QRHR 
79(KWADRAT)ZXB4 F4T( K W~ 
ADRAT); 2024QSR999B9Z93S 
QBHWJ312óVMROW23; 2. Zu 
wodników z transferu nie można 
trenować. 3. Nie kupuj z transferu 
zawodników, którzy kosztują mniej 
fliz 1000, Nie opłaca się, 4. Najlep¬ 
szy zawodnik / transferu w ataku 
to Janus, w pomocy Solinę, 
a w obronie Jeason. 

STRIP POKER 

C-64, mr,X Bogas 
Wciskając FI można skasować 
(lub przywrócić) kobitkę. 


SUPER MARIOUWB 

Gamę Boy, B,Gruchociak 
Jeśli przejdziesz grę dwa razy 
7 rzędu bez wyłączani a Gamę Boya, 
to możesz wybrać sobie planszę, od 
której chcesz zacząć iDZgpywkę. 

TERMINATOR FUTURĘ SHGCK 

PC, Maciej Adamowicz 
Aby móc wpisać kody, należy 
w czasie gry równocześnie pizyci- 
snąe dwa klawisze ALT i \. Oto 
i one: YERSION - wersja gry; 
VERSIONID - dokładniejsza wer- 
sjagiy. 

HEI .1,0 - bello?; TURBO - 
przyspieszenie gry; SUPER UZI 
dodanie lepszego uzi: GARBLE - 
odsłonięcie liter wpisywanych ko¬ 
dów; FIREPOWER - wszystkie 
bronie plus amunicja, lecz nie dla 
wszystkich broni (działa tylko raz 
podczas gry); BAND AID - uzu¬ 
pełnienie energii (zdrowia); NE- 
XTMISS!ON - następna misja; 
K ANTSEE - celownik; WHO- 
AMl - swoje imię; COUNTERS - 
pozycja. 

TO MB RAIDER 

PC, Młodzi Gniewni i inni 
Aby uzyskać dostęp do wszyst¬ 
kich broni oraz fuli amunicji, wy¬ 
konaj Specjalny Taniec Śmierci: 
krok z SHTFTEM do przodu t po¬ 
tem do tylu, 3 obroty w prawo, 
a następnie skok do tyłu. Jeśli zaś 
chcesz przejść etap, zrób to samo 
z tym, że wykonaj ostatni skok 
w przód zamiast w tył. Niewiary 
godne, ale działa! 

MIS TED METAL 

PSX f Da ras 
Kody: 

Nieskończona liczba broni - 
Trójkąt.—, Kwadrat, Koło, Kok'; 

Nieskończona liczba energii - 
Kwadrat, Trójkąt, X, Kolo; Koń¬ 
cowa w alka — Trójkąt, X, Koło, 
Kwadrat, Trójkąt; Ukryty !eveł 
(Fight For Life) Kwadrat, Tró j- 
kąt, Kolo, Kwadrat, Kwadrat. 

mrvEssE 

Amiga, Marko 

Sekwencja uruchamiająca samo¬ 
chód na parkingu: K7764, 

UNREAL 

PC, Borowy z Tatr 
Kody: nieśmiertelność: QPAS; 
w szystka broń: BOMB; skok do Je- 
vełn X: SEX. 

ZEEWDLF 2 

Amiga, Geralt 

Kody: 1, RCQUIN; 2. WOL¬ 
FRAM; 3. FULLMOON; 4. 
OURAGAK; 5. JMARGUS; 6. 
STAĆ; 7. KR AK EN; 8. STA- 
TION; 9. GBULL; 10. ST ATI - 
PALISE; l|. DOITNOW; 12. 
SHIPDECK; 13. GLOBOFF; 14. 
BEHAVE; 15. SHADOW; 16. 
MAXFUEL; 17. PELPAY; 18. 
DOMINO; 19. STEERDART. 
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Odzew na ogłoszony przez nas w grudniu konkurs „koszulkowy” przerósł nasze najśmielsze oczekiwania! 
Dostaliśmy kilkaset prac, większość dobrych lub bardzo dobrych. Główną nagrodą byt wszak 15-caiowy 
monitor NEC! Po długich obradach komisja sędziowska wyłoniła sześciu zwycięzców oraz przyznała garść wyróżnień. 


M ożecie oto podziwiać najlepsze prace 
spośród nadesłanych na konkurs. W nr- 
to wspomnieć o śmiesznych nkporozu* 
n neniach, które miały miejsce przy tej okazji. 
Wiele osób tytułowało nasz konkurs jak o ,,Kądż 
Rysunkiem” - to Inka zabawna Interpretacja 
pewnego zdania, które padło przy okazji oglasaa- 
nki konkursu, W ten sposób nieformalna n mm 
stała się formalny. 

Tak Jak napaiiśmy, prac przyszło bardzo du¬ 
żo, jednak sporo by k} wśród nich takich, które os 
chował) się zupełny niezrozumieniem tematu. 
Przysyłaliście np. ogromne plakaty, ailw szkice 


węglem na kawałku deszęzutkl, c/y tri najpraw¬ 
dziwsze witraże! Zdarzały się I hafty oraz wydzie¬ 
ranki. i o wspaniale, że konkurs obudził w wm 
lak wiele pasji twórczej. Przyjmując i oglądając 
prace nie raz śmialiśmy się do rozpuku lub Itż 
7 uznaniem kiwaliśmy głowami, Tym hardziej 
szkoda, że nie tna w numerze tyk? miejsca, by [mj- 
kazać wszystkie nadesłane projekty - nawet te nic 
nii temat. Może kiedyś będzie okazja wynająć na 
ten cd jakąś galerię,,. Będziemy w każdym razie 
systematycznie drukować wasze rysunki w SE- 
CR ET SF.RVK’E oraz KOMPENDIC M, a 
przy innydi oka/j acli (o ile takowe l>ędą), 


Serdecznie dziękujemy wszystkim uczestni¬ 
kom 7k i poświęcony czas i włożony wysiłek. 
Niestety monitor jest tylko jeden i przypadł 
w udziale zdobywcy głównej nagrody. Pozo¬ 
stał 3 zwycięzcy oraz wyróżnieni autorzy dosta¬ 
ną od nas Hrmowe koszulki, tak jak obiecali¬ 
śmy. Zostanie również wyprodukowana spe¬ 
cjalna seria T-Shirtów 1 wykorzystaniem naj- 
lips/ycłi prac - z. fch aulorami będziemy się 
kontaktować już bezpośrednio, jeszcze raz 
gratulujemy i zachęcamy do rysowaniu na co 
dzień, nie lylko od święta. 

REDAKCJA 




Piotr 

Sokołowski 


Zwyóęzca trafi w ie#r*tyc/™* 

I (Xpi--rf to łtesSconnlym tteluzŁ; ifem. 
TeGMita' ^o-graf 
Pfidkfeit): katon 
Forny*: A3 


Tomasz Lipka 


Komisję uj^te wyiwwiedźi 

OTflS pyt:* rpirfcowy klin i-d 
TedirwkK mam ^antnijc C*^. 
kJtdM, !usi/ H KscfiD, korektr 1 , CrfcW-Ttf: 
pfistadozt-bóii? 

P&fctod: karton. 

Format: M. 


Ni 1 igrała: firn rn^Hi.O ^ fitaiw-zld 

+ kmakika [ JiscwcnLD ? 


Tomasz Bieńkowski 

JeJrtón z (ik:lk;^r7£ft, k.:ufy 1 i.uwEiij!, i* ONI SĄ WSfłCO NAS 

Teohf*a his?, kradka 

ł*t iJ-Ja-J: papier. Fen ™i M, 


TJ,F.O. 

ffKffWW 

c>] y 


NHfii ■ :(la. ę,- ri KATHftllStS i k ■ s< jlka DE5TRUC 10N DEHBY 2 


Marta 

Mazur 


VJłtit Łty’^ nas tfcijriiHi.'/- 
pij i5tyc2r**flO. 
podkład kaffcn. 

Frinnl: Bb 


Nagroda: firts MDK 
■ fikónitzfci ktwJUfcfi 
DISCWORiOŁ 














































































































































I©s4oo 


Łukasz Boćwiński 


9KMI 


Lipka 


Łukasz Sw&ffiń$ki 


Robert Walentyn owić* 
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Paweł 

Miller 


Duie poczuce twmwu wp«j«pdu 
dc i,; kżo Lrnk ildrtft pO*vńiTfcO (l 
karaTu. 


i echnAa: LiE7, krfjdk*. 
Pocfclad p^ icr. 
Ftrrriat: AS, 



Nagroda. 

Ora DIABLO 

I ItosiulfB DISCWOLD 2 . 


Artur Domagała 


KUroei. ■kfcmsHfl,. klimrunt-- ■ i riiejiem^a wyoiJiażnitL 

Techrika: lusj, mazaki. 
RodWaęi; papier, F ęrmel: A 4. 
Nagroda: joy-rtrk + konika DESTRJCTtCN 0 Er6V ?■ 





15 


0 


- 


OL 










Oi 




*► 



'-*■ civi l i! «rłJicy urifiLic <ocvivi> 

■ ecrtft aeTYlce dęcrtt JPiriCf Jtcrut i>*l 
:crrt riPRloe ypęrst jpnricp iMTft Hn 
= ret jerriw ^pciet ^rrlcs iscut 
et Jery! ci! -ecjret ve; v|c* urciet ^citIŁ 
•■% iiiirvlci j*rvic& jtcrtt *J#rvicf 

i ^eiylcę -jecr^t ^srylce -scrrt Jtrrit* 
ienicf Jtcrft ^rmcu iSecnt ^erytce - 
■łrrkp ^fc«t jfrvic* f-tcitt irrTltt j( 
‘4Ct1c* *ecxłt tfwvlce ^ecret -ex vJ.ee qcc 
fflce Ł»ftcret j*.vlce jjeret *Wvlce ueci 
■i-M ^ecr*t beryle* orc r ::?:> ] ef kpcr* 
c* ar ci et SpriitP irrritf ^ecrtl 

s£ -eęr»t -eTłiee -jeeret -^erpitie 
-*CŁet i-sivlc: -eci + t a«j Her -ecrst - 
dreret *Jernct: u^erst ^tryJc* 

*ęr*t *frvice a^cr^t ^frłip« ^Fcn-t 
<eret aerylw ■ieerpt ieTir;rt %>erret .-en 
iręt sernice *mpcj el seiylef iręjret ^Ej-vi 
* t -etvlct -ecjret -erTlCe iJećret ^trvil 
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Wojciech Klej 
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Marcin Śmigle i 
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Waldemar Bochenek 


Sporj, -iw wyrćżniefsie prryzrajemy człe^r'i- owi, kićf} 
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Adam Nakonieczn 
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Screeiry pochodzę ze 199 i 2iHl odcin¬ 
ka SailorMoon, czy li przedostatniego 
i ostatniego odcinka serii - tak f tajni 
konin. J 


anime w Japonii: telewizyjny jylagicaf Gir] Prot- 
ty Sammy’ 1 video ^Bum-LIp W f oraz najśwież¬ 
szą piodukcję kinową - Jenchl Muyo in Lo 
vef. V 1 / Newsach również absolutne nowo 
^ ścl zaś na SS’CD mozocie przeczytać 
o rynku fan zi nów w Japonii, 

^ A teraz kilka spraw organ izacyj- 
n^h. Wiemy, że zawaliliśmy spra¬ 
wę z konkursem na plakaty z AkP 
rą. Cóż, wyniki zaginęły podczas 
WE?'' a przeprowadzki do nowego lokalu 
W redakcyjnego. Na szczęśde wszy¬ 

scy zwycięzcy dawno już dostali pla- 

9 kąty pocztą. 

Wszystkie listy do Manga Boom uważ¬ 
ne czytam i już w następnym numerze być 
może zaanektuję prawie całą mbrykę tistową 
aa odpowiedzi mango we, 

m Serial .Safior Moon' definilywnie zakoń¬ 
czy się na odcinku 200. Autorzy serii zażegnują 
się że więcej odcinków nie będzie, ale czy wy 
trzymają ped presją fanów? Jak na razie, u nas 
kilka semenów z odcinka 199 i 200, 
i Już wkrótce w telewizji Polsat ukaże się no¬ 
wa seha: „Dragonbalf\ licząca sobie bffsko 
dziesięć lat ser,a, stworzona na >v 
podstawie rnangi Akiry Toriyamy, t 
będzie wyświetlana również u nas. ' JBpjJ 
\ „Dragonball 1 jest obok „Sailor 
Moon" najbardziej popular- 
nym anime na ś wiecie. We 
Francji Włoszech, Hiszpanii J Kt&OL 
serial ten 


„Urusei Yatsura - , i 
Jenchi Muytf, „Gall l 
Foice* 1 i jRanma" V2 
Nie mówtę biegle po 
japoński!, ale absc- dW 
lutnym I ałkfern też ni e 
jestem, a moim naj- ———— 
większym marzeniem jest wyjazd do 
Japonii z teczką pieniędzy na zaku¬ 
py. Więcej odpowiedzi za miesiąc. 


gry. podczas klórej wszystkie posta¬ 
cie spotykają się i poznają. Da Mar 
staa Gulash wyrazH swoje głębokie 
zainteresowanie. Ach, gdyby takie se¬ 
riale leciały w naszej telewizji.. 

■ Już 1 czerwca w Canal+ wiel¬ 
ka fiesta wszystkich Otaku, czyli 
„Ghost in the Sheiń!! Tym razem 
Canal-r- zapewnia, że nie odwali 
takiej kichy, jak to było w pizy- 
padku Akiry. Film będzie z do¬ 
brym tłumaczeniem oraz zostanie 
wyemitowany kilkakrotnie, rów¬ 
nież z napisami. 

■ Na Internecie powstała polska li¬ 
sta dyskusyjna poświęcona anime: 
ANIME FL. Można się do niej zapi¬ 
sać:, wysyłając maila pod adresem: 

majordomo@hydra.mi* 
i ' ,f muw.crfu.pl 

dr i w liśde pisząc: „subscri- 
f be anime-pF 

>Ai Listą zawiaduje Seweryn 
jMr „Sod 5 Karłowicz, 
tffm m Na koniec kilka krociut- 

.Ikich odpowiedzi na pytania z H- 
™ stów. Moja ulubiona czarodziej¬ 
ka to Arrti Mizuno czyli Sailor Mercu- 
ry, moje ulubione postacie z anime to 
Lum i Rycko, moja ulubiona seria to 

Hakat do serii telewizyjnej Yirtm 
Fighier t z prawej- Akira wojownik 


t bardziej popularnych serii wśród 
fanów anime na całym świeeie (opis: 
SS37). Na początku by to 5 odcin¬ 
ków 0AV, polem następna seria wi¬ 
deo, 56-oddnkowy serial TV oraz 
wciąż trwająca telewizyjna seria 
„Magie al Girl Fratty Sammy", zaś 
najnowszą produkcją jest pełnome¬ 
trażowy film Jenchl Muyo in LcweiL 
Wszystko zaczyna się od tego, że 
z więzienia Policji Galaktycznej ude¬ 
ka jeden z najgroźniejszych prze¬ 
stępców we wszediświocte, siany 


br|e rekordy 


Na gone 
Ackika, na do¬ 
le plakat z rwj- 
wego filmu 
Tendń Muyo 
in Ł#ve! 


m The Big Boss Gutash Ej 
rzucił także okiem na jeden odcinek serii 
telewizyjnej „Yirtua Rghter, powstałej na 
fc bazie popularny bijatyki. Akcja toczy się 
fJ. przed wydarzenremi będącymi łtem do 
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t ajny kostium - własna skóra 
i odrobino pierza^. 


£ i' dziewczynka Sa- , r 
sami, która z pomocą 
padającego Kotuli ka 
zmienia się w magiczną 
czarodziejkę Fretty 
Sam my, aby walczyć 
przeciw złu, Jej naj- i 
większym próbie- Jt 


jako Kane. Za pomocą odwrócenia 
biegu czasu sprawia, że cala kwate¬ 
ra główna Policji Galaktycznej zosta¬ 
je wessana w nicość. Tymczasem 
Tenchi wraz z dziewczynami prowa¬ 
dzi zwykłe* życie, gdy pewnego 
wieczora z przerażeniem zauważa, 
że jego ręce i stopy zaczynają zni¬ 
kać, Na domiar ztego z filmu nakrę¬ 
conego przez ojca Tenchiego 8—mili- 
metrov/ą, amatorską kamerą znika 
jego nieżyjąca już matka. Całą tę 
niecodzienną sytuację wyjaśnia Wa- 
shu 3 tłumacząc, że ooś strasznego 
musiało się przydarzyć matce Ten- 
cbiego 26 lat temu, Aby uratować 
Tenchicgo, który może zniknąć 
w każdej chwili, demonica Rycko,. 
Aefca, jej siostra Sasami t jej nieroz¬ 
łączny Kołu lik Ryooki, niezdarna Mi- 
hoshi i jej parł norka Kyone wraz 
z samym poszkodowanym Tcnchim 
wyruszają w przeszłość do roku 
1970, aby uratować Acłiikę - dziew¬ 
czyn ę, która pewnego dnia zostanie 
matką Tenchiego. 

Fi im jest śliczny i ogląda się fan¬ 
tastycznie. O premierze w Japonii 
pisały wszystkie liczące się pisma 
branżowe, jak l%wtype czy Anima- 
ge. Czytelnicy pisma Newtype wy¬ 
mienili ten film jako jeden z kilku 
najbardziej oczekiwanych filmów 
1996 roku. 

Dzięki wytężonej pracy grupy 
specjalistów powstała fantastycz¬ 


na ścieżka dźwiękowa, która na 
domowych zestawach z Dolby Sur- Hj 
round i w kinach Y/yposażonych 
w THX (cyfrowy zapis) daje niesamowite 
efekty. Muzykę do filmu skomponował 
sam Christopher Franke, członek Je- — 
g endamej gru py Tang e hne Dream. L 

Film na razie był i jest wyświetlany tyI- '-Jl 
ko w kinach Japonii i USA, * 


Mówiąc o nowo¬ 
ściach, w Japonii 
święci sukcesy se- / 

da „Magical 
Girl Fretty i \ 

S a m m y" .jfcj 
Jest to i ’ 
seria/ 

Y/zoro- j 

w a n a / 3WV^ 


j mat lo- 
% katnej bo-\ 
w haterki i rywali- x 
żują pod wzglę- v 
\ J dom liczby zrnie- 
■' donych z. po , 

wierzchni ziemi wro¬ 
gów. Ot, co daje 
konkurencja i wol¬ 
ny rynek, 

X A/r Root j 


, Podobnie 
f / jak z seria- 
I nem telewF 
/ zyjnym „Ter- 
M chi Muyo 
Ł „Fretty Sam my 
jest serią. 
w której wy¬ 
stępują zna- f 
ne nam jużP? 
postacie 
Oczywi-j Cfri 
ście t tabu- 
ta jest inna vi 
niż v/ orygi¬ 
nalnym GAM. 
Główną boha- / 
terką jest 1 


C&HW \ 

bohaterki 

serii 

i Magical 
i Giń Fretty 
\ Sarniny 


[ ^potwory y 

czy źli wrogo 
wie, ale inna wo- 
m y jowniczka, robiąca 
" dokładnie to samo, co ona. 
Obie dziewczyny walczą o pry 


Magical Girl 
PrettY Sammu 
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P anienki z giwerami to jeden 
z ulubionych tematów wśród 
teriów anime. Tych męskich, 
oczywiście. Pamiętacie „Bubblegum 
Grisls ;r albo „Gunsmith Cats 71 ? Obie te 
serie zawdzięczają Swój sukces wła¬ 
śnie tej niezwykle interesującej kombi¬ 
nacji. A czym ładniejsze panienki wy¬ 
stępuj w filmie, im większe mają biu¬ 
sty, bardziej krągłe kształty i dzierżą 
w dłoniach większe giwery, tym jest on 


fajniejszy , I nie pomoże tu glos wo¬ 
jujących femWstefc czy zgorszo¬ 
nych malek (z całym szacunkiem 
dla naszych kochanych mam), ale 
taka jest prawda! Męska część fa¬ 
nów definitywnie domaga się więk¬ 
szych giwer L. innych detal. 

Ich oczekiwania zostały spełnio¬ 
ne w nowej czteroczęśticwej serii 
OAV, pt, r .Bum-Up Waniek, zrealizo¬ 
wanej przez ludzi odpowiedzialnych 
za bardzo u nas pupci imą serię Jen- 
chi Muyo", wydaną nadzwyczaj szyb¬ 
ko przez firmę A.D.Visbn, „Warner* |o 
nazwa specjalnej tajnej jednostki anty¬ 
terrorystycznej, w której służą prawie 
same dziew/czyny będące na oo dzień 
normalnymi pdqantkarri Gdziekol¬ 
wiek coś złego się dzieje, do akcji 
wkraczają bojowe kawaiki I... niech 
Bóg ma w opiece tampijstówł 


rym ma się odbyć mię¬ 
dzynarodowa konfe¬ 
rencja, zjeżdżają 
dygnitarze z ca- / 
lego świata. 

Wśród tłu¬ 






mu przy- 
jezd¬ 
nych 




SZKLANKĄ PO ŁAPKACH 


Jest piękny dzień. Do najbardziej 
reprezentacyjnego hotełu, w któ- 


gośd pojawiają się dziwni i podej¬ 
rzani ludzie. Nagle bum i trach, 
ogłaszają się granaty gazowe 
i w sekundę wszyscy zapadają 
w sen. Za wyjątkiem terrorystów, 
którzy podobnie jak w „Szklanej pu¬ 
łapce* natychmiast opanowują bu¬ 
dynek. Policja jest bezradna. Czte¬ 
rej przedstawiciele terrorystów, 
przedstawiających się jako: .Front 
Wyzwolenia czegoś^am*. za po¬ 
średnictwem wewnętrznej telewizji 
podają swoje żądania policji. Dzięki 
hackersklnn zdolnościom 
jednej z naszych koleżanek, 
reszta brygady Wanrior mo¬ 
że podsłuchać rozmowę ,- 
O co tu chodzi? Co to za 
beznadziejne żądania?! 



Trener Tokijskich Gigantów 
oficjalnie ma się ukorzyć za 
ostatnie porażki swojej dru¬ 
żyny? Mają zostać połama¬ 
ne deski surfingowe 
wszystkich szpaner- 
skich sorterów z okoli- 


wykonać skok banji z helikoptera 
i do tego nago!?! 

Eeeee a co to za terroryści? Cóż T 
trzeba jednak coś z tym zrobić, bo 
trzymają na muszce związanych 
zakładników. Sprawa jest jeszcze 
bardziej poważna, gdyż wśród za¬ 
kładników znajdują się dyplomaci 
z całego świata. Gdy policja nie mo¬ 
że sobie dać rady, za sprawą jedne¬ 
go telefonu z kwatery głównej na¬ 
sza kobieca drużyna wkracza do 
akcji. A zaprawdę powiadam wam ,, 
z takimi kobitkami lepiej nie zadzie¬ 
rać! Nasze dziewczyny to nie tylko 
przedstawicielki brute torce 6 ale 
również posiadaczki wysokiego !Q 
[przynajmniej część z nich). Cale to 
zamieszanie wydaje im się podej¬ 
rzane, gdyż akcja została 
wykonana bardziej profe¬ 
sjonalnie, niż można by się 
tego spodziewać po czte¬ 
rech debilach. Ale cćż t na 
dochodżenle jeszcze za 
wcześnie, a trzeba działać* 
by uwolnić zakładników. 
Czy „Panna MiyumP będzie 
jednak musiała wykonać 
skok banji nago? Już sły¬ 
szę, jak męska część wi¬ 
downi ryczy-yesl 
To tylko początek pierwszego 
epizodu z całej serii Dalej dowio¬ 
dę się, że te rajdy na wieżowce, 
porwania wirtualnych idolek i in-f 
no akty przemocy to tylko przy- | 
krywka dla prawdziwych celów 

działań nowe¬ 
go kartelu nar¬ 
kotyków ego, 
a nasze dziew¬ 
czyny mają do 
czynienia z bardzo 
r ■ rb&zpiscznyr 
uf £td waiktem. 
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BURN EJP - WARRIOfl 

Produkcja: AIC 

Scenariusz: Katsuhiko Kochiba, 
Suimo Uetake 

( h. radesigner 
i animation dl red o r: 

Tosbinari Yamashita 
Muzyka: Hiroyuki Nanba 
Reżyseria: Hiroshi Negishi 
Wydawca: A D.Visson 
Czas Trwania: 

4 x 35 mi n. 

Dystrybucja w Polsce: 

Planet Manga (kwiecień) 
wersja z napisami 



z rekrutek policyjnych i próbie jej 
uratowania przez dwie koleżanki. Nt- 
by kolejny produkt i dużymi giwera¬ 
mi i jeszcze większymi biustami, Ni¬ 
by nic nowego, ale film zdobył laką 
popularność, że doczekał się swojej 
wersji angielsktej. Po pręcie latach 
nowy team realizalorskl podjął lemat 
i powstała czteroczęśeiowa seria 
z jeszcze w iększymi giwerami i więk 
szymL. 

Jest to film akcji ze sporą do¬ 
mieszką humoru. Miejscami bar* 
dzo fajny, miejscami naciągany, 
ale odprężający. „Bum-Up War- 
rior" nie jest ani filmem akcji sensu 



DAWNO TEMU W ROKU 1991... 


Nie T tonie zmiana te matu, ale ma¬ 
lutka dawka historii W1991 roku po¬ 
wstało dziełko wydane jako OAV, pt. 
„Bum-U pi Opowiadało o porwaniu 


siricte, ani tak zwariowaną kome¬ 
dią jak „Tenchi Muyo" Jest raczej 
czymś pośrednim, produktem ma¬ 
jącym zadowolić wszystkich 
fanów ani me 


dzięki lekkiej fabule zaprawionej 
dozą humoru, bardzo ładnej i kolo¬ 
rowej animacji oraz oczywiście, 

ślicznym dziew- 


Film ^zawiera sceny dla doro¬ 
słych piętnastolatków” - to prawda. 
W sumie po to kupuje się takie fil 
my, aby nade szyć się rajeownymi 
momentami. 

Sąyonara 

Mr . Root 
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Dodatkowe funkcje; 
funkcja 3D 
17 program or alnych przycisków 
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Dodatkowe łunkcje: 

praca analogowa 

throttle 
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Aby dowiedzieć się więcej skontaktuj się z Muiti-Styk: 
ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa Międzylesie, 
tel, (022} 15-6844, 613439-04, fax 15-6&43. 
Pracujemy od poniedziałku do piątku w godz. 10 L -I6 m . 
Zapraszamy do współpracy sklepy r hurtownie. 


UWAGA! Wszystkie joysticki i Jcypaiiy posiadają dwunastomiesięczną gwaranclę. 


Spi^Bdai dotallczna: 

HMr«h COMPACT ii Św RoCtfl 10 Bjtect CD PROJEKT, ii. Jaęielanaka 7C/3;^m JCYOOMRiTCn,ri Ml. aszki iw. COMP-TIłOIIIC, li. Cl ictrcgo 22; CzicMi-GAftitt PEfłFEKT. ii Mc muszki Łkplr Kral: B.fKti ^ W P 
63/65 [k:n Htfldcwy JSCHOTT. U Kośriisrti la; .GOLDREGEN". a' K M P. 11; H#raw CórrteB: GALIO, uL 3-go Ma> 4; HtJąe EMPIK, id I-go Maja 37; flara*. AMKOMM, ul Wiały JapNofeta 1, H**: JTC FEST, ii Gneimfta 21, 
tl itoMcjm | 7 ; jg^nin: p.FT C CM, d. DrunwakSika 120- Win: I .LISSES, ul. Śitorófeka 26: MhB: EMPK, li R Stad 6; Suramakel BELG, d. PrNsmydnwa 3t GEPARD, ii P £*atf Fs CATOM ■ SDH „Skarbi ll p, ii ta&takza 4; 
Kidu- ASCOM CĆwnrFł' i i Mała 6; ftuilir:. IATRA, J. Zwtytfgstwa 4® Anta OD fflOJBOT. ii. StarDwHana 65; JOV OOMPUTBt, d &zegdReda TOGIGA. d. WAM: 10; Łnnii: PCK CGMPUTER& li ftnewikjegD t F.G. ttdt EMF 'iK, 
ul na\jiatiin':lróBinr a. ftatamelca 154 MIKRO, ii FtatowAaft; 6*M ul Zachcdrsa 2l, Mm Sącz: JOY COMPUTER, ul- Jagickinsta 3; BAJ PC T»L li W^sowiczaw 10; Dfelplrn LES&LES. Rynek Główny 6: ¥wm: MFifc. 
ul PatR|r ,;*== 4--i?dtn UST ii Zmrr^legD 4; Rjtoflr AfiNJS, ii Rynek 4; RllKfcr IMM VCEłS MCHOCOMPUTIH, uL PUsuCkiCGC 34, uL L^Ki* % łiZmkflwa f$£raMKt GA.MiiiT OOfilEJC, ii ll-pUsKpafeS Scti*włar. TF.łSTAF., 
ul Modrzejewska 12, SklepkaiipriaD*/, ul. Warsami** 12; Stawi Wita MIMLAW, lL tautowcza 6; SKUcfc ETAP COMPUTERGi ul. Parkowa 7; SZTDflMLTO id. Maroka 42 tailnig; GAMBIT. ii fi Głowacką 20. M: I.TK 
ul VJic*» Gartary 16' florartW MPjK, U Marszałkowska 116/122; 03 P*PjOJEKT t li Indyka 2Sa. li Perfti ?. KOMfUTERLABDA, ii Am* Lutowe, mitTOMEDlA, ul Nw*ogf«te*a 4; OMR DIGITAL. A Jef® M* 2; KOLT. 
ll tojtaiifike 30; llrnhr EMPIK pl KflfttaAi 21/23 EXE, ul. Szewska 6/7; DYSK UW. ul. Szewska 75. ii Ptówau. ii św. Mkofea 56; Wera «*i: 'EMPIK, ul Boh. Wtesterrłałie 19 Wybirara pwUrty w sieci sklepi VO0IS. 
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Janusza Chri 


IBM PC CD 


W wersji RC CD-ROM obok gry znajduje się kompletny, 
\ przeniesiony na komputer album Janusza Christy 
i „Kajko i Kokosz w Krainie Borostworów". 


lub bezpośrednio u dystrybutora. 

* 

* * Produkcja: $even Slars 

Seven!Stars o 

skrytka pocztowa 219 
lei. {058)412-011 w, 13 do 32 
e mail: 7stars@s oftet.gda.pl 


Wyłączny dystrybutor wersji PC CD-ROM 

^irtownia oprogramowania „USER" 

El-557 Kraków 49, skrytka pocztowa 14 
Fittp://ww w. co m-pas s. co m/use r 
e-maii: usaflabcf .krakow.ol. 










































infoghamjes 


In Tn* Lrar£ - 
I* In rk* Dar^ Z - 0«*n* 
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«*rź* CarnLy - KOMIKS $Z ftr*ny 

< l * % r J C^OIUTION} - Y* yeUkn 
*tk+n* SUF£R KONKURS 
i rabetci... 
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f« wy W aj*** i* f y r ** 


— PC $86 i napę 
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P rcftiźewyi^i Na^ 
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